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H.C. è nata con lo scopo cli dire al grande 
pubblico "a che cosa serve un computer in casa": 
compite non semplicissimo, date che il mercato è 
inquinato da una massa non indifferente cli pro
dotti che non fanno onore a chi li fabbrica e a chi 
li commercia, poiché non rispondono alle caratte
r istiche denunciate, o perché non sono costruiti 
con la dovuta affldabilità, o perché sono commer
ci8lizz8ti senza troppi scrupoli. 

Il caso del computer TI 9914A ha dimostrato 
che molti consumatori possono essere ingannati 
persino dalle buone caratteristiche cli un buon 
prodotto nel caso in cui la ca.sa produttrice non 
ha le idee chie.re commercialmente: il primo ingan
no consiste nel continuo ribasso del prezzo, che 
danneggia chi ha Mquista.to il prodotto prima del 
ribasso. 

Il secondo inganno sta nella totale sospensio
ne della produzione del modello. e quindi anche 
del software e delle periferiche. che lascia tutti gli 
utenti, come si suol dire, a ... piedi. Il ribasso dei 
prezzi è un fenomeno che ha colpito tutti l compu
ter, e in parte è legato all'economia di scala: più 
ne vendo più ne faccio, e più ne faccio meno IIlf 
costano. In questa misura è un fenomeno di mer
cato "naturale". 

Ma c'è qualcuno che ha spinto l'acceleratore 
e ha utilizzato il ribasso per cercare di conquista
re fette di mercato più consistenti di quelle nor
malmente prevedibili. 

C'è anche chi pratica vistosi ribassi solo per
ché il prezzo precedente era gonfiato: è chi ''tenta 
il colpo", e cerca di piazzare ad a.lto prezzo alme· 
no un certo numero di computer. sfruttando la 
novità, l'attesa, e l'entusiasmo degli appassionati. 

Chi di ribasso ferisce... etc. etc.: sì, c'è 

anche chi a furia di rib&SS81'8 va sott'acqua e si 
accorge che sta perdendo dei soldi. e &llora, se è 
una grande azienda con enormi interessi in altri 
settori, che fa? Taglia, chiude, ci mette una pietra 
sopra. 

Purtroppo non possiamo neppure dire "ben 
gli sta", perché. in realtà chi ci va di mezzo è 
proprio l'utente, quello che - attratto dal prezzo 
conveniente - aveva Mquistato quel computer. 
Computer che non c'è più, per cui nessuna ditta 
produrrà più software, periferiche, libri. manuali. 

Perché tutto questo discorso? Perché H.C. 
non ci sta: il computer non è solo un oggetto di 
consumo, uno dei tanti prodotti della cosiddetta 
"consumer electronics". 

I giovani che oaJ giocano col computer, pro
gramma.no col computer, imparano col computer, 
stanno preparandosi a.1 mondo dell'informatica, 

' un mondo ch'e ba tutte le intenzioni di essere 
migliore di quello attua.le, proprio gr8Zie all'impie
go del computer da parte di gente che ha capfio "a 
che cosa serve il computer". 

Questi giovani (di qualunque età) devono 
essere tutelati datJ1 avventurieri che, nella con
quista del West così come nella conquista dell'in· 
formatica, sempre si accompagna.no alle carovane 
dei pionieri. 

Chiediamo ai nostri lettori di aiutarci: non 
scriveteci solo per dirci che siamo bravi e che la 
rivista è bella, ma anche per segnalarci le "gra
ne": il computer mal assistite, il prezzo troppo 
scontato o rialzata rispetto al listino. il programma 
che non gira., insomma, abbiamo anche il coraggio 
di dirci ciò che "non va"; non per piangerci addos
so, no! 

Stefuo Qua4a,fDI 
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programma. d1 UWJty. e un 
alLl'Oprogr&mmacherlchlede 
l&leap])Oggio. 

6) All'epocadlquea1& 
riBJ)06\&pubbllca\a, gliX1 
sonolìd&oomprare: anootro 
avvtsosonomol10V&lldl.plil 
1'800de!600 . 

7) Larlsolullionenon 
aumenta.:easanondlpenite 
dallo schermo. ma dalla 
gesUonegre!lca.deloomputer: 
1751255pun\lsonotal!su 
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un veoohloschermobl&nco 
nero eeUl plùsclnt111!1.!ltede! 
monitorprofess!onall.La 
differenza è che n "punt.ll" del 
mon1Wrèmolt.op!ùn\t.ldodel 
puntodiunnormale'!Vcolor 

VabeneCOBl? 

Caro vecchio 
ZX 81 

Sp8U.Redszloned/Home 
Cmnpu'6r, 

GIA/e~redlV/deoGlochl. 
Vfscrtvopercompllment&l'ml 
con Volperquescanuova. 
b81lisslm&rlvl&t&. 

&sendounJK)88eSSCNdeI 
S1nc1&!rZX81. chertungoU 
precUl'SOredeg!/oà/ern/hoine, 
çadir6I che quemo compu'6r, 
ssbbeneabb!&Ull&gr&l/e& 
8C&den'6esi&prtvodl&udlo, 
nonvsng&dlmenUC&U>,COB& 
cheamlogJudiziost& 
suCCfldendo. 

SfotJle.ndoJep&tJnedel 
pl'llllonumerod/Home 
CompuUrll()}()un&l1lcolo 
rltU&rd&loZXBl eppure non 
mlrtsulLlcheessos!& 
eccesstvamenusuper&tO. 

l'e.l'Wlio,anomedlluWI 
JJ(J8B8SSOrldlZX81, Vfchledo 
dl&l/&rg&Mlosp&Zioalu/ 
ded!e&U>percM,8800ndome. 
ss/omerlta 

Altdto•nua, Jllluo 

C&roAndrM. e 
ZX-<M.&ntunlst.llngenere. 
Accacìèdiretta,scr!~e 
allmenwa.da.personeche.st 
pu?!d!l'e, con lo ZX81c! sono 
n&te,senon&ddlrtttul'aconlo 
ZX.80. Genteche,comevot,h& 
avut.lllnquestoplccolomostro 
llcl&&s!copr!moamore. 

Cl?!non toglle,però,chedl 
frontealla.versa.l.ilitàealle 
prest&z!onlde!modernlbome. 
loZX8lappa.lanont&nW 
superato,quanr.ounpo· ... 
prlvodl&rgoment.l. 

S!&motuWalcorrentedel 
fatiochelaSlncJalristata 
&ddlri\WracosiMt&a 
rlprendernel.aproduz!onenon 
appenal'avevalnter~.ma 
èunfattoa.ssodaiochenel 
meroat.lincuisl6lmp06tl)lo 
SpecY'\llll,e Il V!C 20, lì loZX 
8lh&dovut.llcedereloscmtro. 

Ulspazlochededlchlamoa 
quest.ocomputerèqulndl 
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p!"llpOrz!onatoalla.dlffUstonedi 
modelllg!àlnsWl&tl,manon 
pu?!presclndered&ll.aquantltà 
dllnformaz!onledi&rgomentl 
che lo coinvolgono 

me.nd.&readH. C.l'fK/ONPfJI'/ 
vtdq&mesCo.mmodoree 
anchtd/aJwmarohe. 

lifftffinrl 

!nostr&ferma.lnte11Z!o11e 

camplo11e. po881bllme11te eu& 
fotogr&t\&.delcamplone e del 
reoordmeglloancora. 

E tutti gli altri? Delresto.tuttlllett.or!che 
con Uloro ZX81 fa.nnofavllle. 
posso11ooomun1c&rce!oe 
raccomatc!Ieloro (e "sue") 
prodezze:saremobenllet.tdl 
pubbUearleabe11eficiodituW 
!g!itantlsslmllet;Orldl 

:~ :rd c:a::r!~ H. C. 9!11lldO pubblicate del 

:::amo solo I reoord dei =:~:z:h:=:ie 

"""' 
AeeeWamo reoord di ogni :::i~ :'rv~:S~ un 

~· ~=\~!l :=~ (HC!l) l&sclaùl II bocca 

2) Titolo del v!deog&me as:::;un~n~=·dBU eu 

Record 
3) Prezzo patata per U HC le IezlonJ di B&slc che 

v!deog&me wnevate BU VIDBOGIOCHI'i' 

su Accacì? 
Certo che sì 

4)Computersucutgtra Par/U8uoppodel 
5)Collflgurazionedi Commodore84,iroppopooo 

me:~ !iC:::, del VTC 20. 

Vorrei sapere se si possono Ncme e cognome del Comunque 8/ett un'OUima 

.---------------, rJV1818dlcomp:;4fo CJ,rwio 

• 

Ulf BIFUGIO """""'••ooNoomo 
PEB. I 'lEXA!II ~=io::::~~ ha le 

ABBAJIDO?IA'll ~rci~~Ci!':~~a 
Riceviamo molte letttre che cl spronano s non sbbandon&N Il 
Tl/994A&lsuodeat.lno:s!trsttsdlappellll&nc1atlda.numeroe! 
fans dl questo computer che. giuste.mente, Bi sento110Lrsditle 
abbandonati. 
A ~uW costoro, In primo luogo, I& llostr& frsterns comprensione: 
\'operaz:lone T1994Adalpuntodiv!S\&dell'ute11teist&l&pessl· 
ma, avendo l&ncl&to e "bruciato~ un computer che avrebbe potu· 
tosfru.ttar1lmoltomegllollsuccessocheh&avuto. 
Noi ~rcb.lamo di portare sv&ll\l la nostra rubrica sul TI 994A. 
ma poiché ci manca lolalmellte La collaborazione della Caum&· 
dre,ch!ediamoa~ravolt&lacollaboraz:io!ledegllutentlstesst 
Mand&t.eci I vMl1 lavori, le VOlltrfl esperieDZe, ! vMl1 listati. le 
vostre annotazioni: slamo ben lieti di offrire HC come punto 
d'lncon\ro del "ten.nl sbb&ndonst!~. A voi. texani. di usarlo. 

letlonldiBASIC,serlee 
semlserle,present!lnedioola 
S!&mooonvlnt!ehechlh&un 
computer,possegg&anchell 
suomanualediBASIC.Perll 
moment.llc!sembraplù 
Interessante wusware delle 
rout!neachelndlchlnocomei 
Bt&loUS41,0llBAS1Csuqusst.o 
oquelcomputerperottenere 
determinal.lr\sult&tl. 

Msqu&loosast!amo 
studlactdolllchespropo6!to 
dellelezionl.Prlm&opol 
quest.oqualoosasalteri.ruorn 

n solito dubbio 
Car&l'iv1BU.sonoun 

&pp&SSlon&U!dlcompuUredl 
vtd6/Jf8/1)esevorre/S&pere: 

l)S6perunprtnclpianWj 
m6'lloprendsreunplc00Io 
compuUr oome }() ZX Specll'um 
o u Commodore V/c-20 ed ùJ 
s8'u/f(,J/Co.mmodore64oun 

"""· 2)Vorre!saperecon qu&le 
&/1.ro compuwr I compMib!le 
l'AppleDedinllne 

:J)Vorrelchledel"lfsa 
p,Xl'8Si8 pubb/fcan Il mio 
ùJdirlZZoùJmodoch1qu&1ch1 
rsgllZZOONflazz&(acci& 
corrispondenza con me. 

•m ~e11m, vi.,•~ 
•01111r.n1 di ••rffuo 

l80l0SOJJdrlo 



, C&roBrle,Spec:irumeVIC 
: 2011 poaaonoparago~aolo 
I oon moltecautele:propncllti 

prlmo numerod!Acc&cl, e 
i propl'!onell&po&ta,e.bb1amo 

dito ampio spazio a questa 
d1a4rlb& cbe umbra la pii). 
dlbduta d&I.IIU.l.lr! 

RlpeUa.mocheUVIC20b.& 
una 'tOCUklnevldeofJ.oc:o&& 
mollo più nm& deDo S!)e(Mlm. 
cbl.peroontro.l&ena 
dubblo p!ilad&tt.o1chlvuol1 
lmp&r&n e e&plNI il computer 
lll&Ildoloproprlooomeun .. . 
oomputer. Quest&af'ferma.z!one 
puO trov&repettlalcunt 
ami1111\e. pereNmplonelfatw 
cheU VIC20puOessere 
u\lllUl.o con del veri. e propri 
floppy dlac (1l.maDooaio 
d1l'aocell80rlo&lloraiunpo' 
spropol'ilooatoaquello 
dell'unlt.i.llaae),men\l"elo 
8Pl(ll.rUmpN1&ent.a.Ja. 
IOluz!one"mlst&" del 
mlcrodr!ve. tcutva.ntaUtdl 
ooeioe ln(ombrosooo 
oomtoti!l&oolaUd&alCUllll 
perplelal&ldia.ffld&bllll&e 
NDZ'&ll.tod&llepl"B!MZlonl 
nonctrtod&dlsch~. 
L&procrammabllllàdello 
BpectrumtpiùelMSaeplù 
lru.eteS8&Dtedlquellade!VIC 
20,e l'&lll.lDODt&redlmemorl&, 
quul Nmpre 48 k. lo avvicina 
&poa[bllllmpleghi. .. 
oompu\111'98Cbi. 

Dvtl'OOODOOJTe!Mdallo 

Spect,rumil!CommodoH64: 
ln ogilicuonon 
oonsl&lleremmo anee.sunodl 
acqulsl.ArellVICglipenaando 
dl pua&real64: nonaono 
oomJ)&tlbW,eoonvtene!nlz!&re 
NllU dubblod&quSSC'ull.imo. 

BouUne colorate 
Sono unragaz2,0dJ22annJ, 

dapooo lnpossessodJunoZX 
SP!CfRUM 48K, con il qua/1 
bo /Jilpu&UJ t prllDi rodilnenu 
d,J BASJC1d'11'AS5EML!lt 

Vom/ Mtoporvl due 
l'OIJlfllf. scmwdame, oon/a 
çt(ll'&IIZ,ldJn,dtrlt 
J)U~. 

La pl'Ullarendtilbol'do 
mu/lioolo.l'f. 

i.. .uoondarouUn1/J61'V6 
p,r d4l'9 ooJon, si& com, INK 
chi OOlllt PAPKB. 4'/61/nt,11 za 

'"'· .&,,aulil1Da&llalinu 20 

11.11&POKKch1&neraD 
oonianuiod6ll'lndiruao23Mf. 

/ROl/l'INH 
lOMADd 
20 Il'd=O THBN R.8STORII 
30 BORDEP. l:BORD!P. 
2:BORDBR 3:BORDER 
4:BOP.D!P.6:BOP.DBR 
6:BOP.DBR7:BOP.DBR 
l:BOP.D!P.2:BOP.DBR 
3:BOP.D!R4:BOP.DBR 
6:BORD!R 6:BOP.DER dl&.J 
40DATA23,45,78,98.234, 
255,12,3.76,68,87,l.O 
50 ooro 10 

llROim/111 
10FORn=OT0256 
20POKJ!23&24.n 
30PRINT#O; "oonPOKJ; ;n 
40PAUSB O:CUì 
50 N!XT n 
60POK!23624,56 

lulltlJIJ.a4trN 

Conl!BASIC~rumsl 
pu6 faremolt.odlpiù. 
ComunqueognlconU1but.o l 
Vllldopergtlallr\JeU.orl: da 
tempouUlizilanwlU!lo 
Spedrum una l'O\lllne per far 
lam~Dbordo, molt.o 
effle&0ecomeee(n&ledl 
pericolo. sia In appUtaUv\ al& 
tngames: 

l0FORJ=OT0 7:B0P.DBP. 
j:N!XTJ 

IJ}088Jl)D1pubbl!c&rfp,r 
miaro n list&lo d6l PJ'08l'&l!lm• 
~1,ml!IZZO"? 

qua1,11so1tw&n 
.steuahl:ren&afOl'fl!wd&lla 
Blwpp,rl'MZ?OOV 

j pou!IJO, .lltlgt1Q'&I'6 J& 
,r,J1c&dlqu6Slooompuw. 
ch,lplutloswbu.sm&? 

VOl'Nl Jno!W far up,n 
cht CBRCO UTENTI DI SHARP 
MZ'lOOPERFOR&!AMUN 
CWB IN ZONA NAPOLI. 
DISPONGO DI IN'1'J!MSSJ.NT! 
SOrTWAR.8'. 

"""""'" n.•. ,-.11,,a 
"'JSJ••,oll 

C&roDarto,gru!eper! 
oompument.t - cbeabb!amo 
',ag!l&t,o"pernonappartre 
lm.mod.$1 - ed~le 
11çoet.e:perllprogr&.mm1"? 
emei;zo"abbilmoglrato.lltu 
richlllll\&ag!J.Aut.ol"l, cbe tl 

rtsponder&n110 dlm.&meru.e. 
Ilso!\wareperl'Y2700lo 

mlVi pubbl!Wo (IU1 I IAto. 
llçaffc&nonl 

mlgllorablleoonloon.auet.! 
strumant.ldlprogrammulone: 
nondrllultacbeallo~ 
attuale1a!sl.e.noperUer!cheo 
software ldaa;[ I (IUtst.0 
!mp!ego.IldlfetiodeloompuW 
giappo111slldl'8Nl'1Qlol\o 
meno·appogò&tl" da 
hardlJare,sottware, 
blb11ogra11&oomplemen1.&redl 
qua.ntononloalanol 
oomputer&mel'!canle!n&\e!l. 

Peraonalannunci 
AUmJto.nt.pN[D. 

comunlc&zfontdell.tm&SSlma 
tmporuna: Mtll1Jann11.11cJ 
dJe&ra#tnnonoommWaI• 
84l'llllllod'oralnpo/ pubblicaU 
n6ll1JJ111n1d11iaposu.1n 
apJ)061Urlquadrl. La 
pullbllc.u1on, Ml'i f~ se 
l'lntaress,lo1Crtnt1Qsuo 
llllllUDdosu11.11{0l1Joapart,. 
,non&ll'lnwno - p,rf1B8!Dpio 
- dillDl~l"&chtE/""'1 
anchta/trl&l'fOmenu. 181/ll 
QU68tC(OIJJo&partl 

l'annuncio&ll'.i11CritUJchiaro. 
meg1Joanooraamacchlnao11 
m!ttOSllmpan&addl 
compu1o11r. 

111Dcop,rchJ&rlrv11tld68. 
OOll8!det1amoPA. Jll8fllentt 
a;,gamenll: 

- RICERCADI/J'l'!N11D/ 
• UNA DBT!RMINATA 

MACCHINA 
- RICERCA DI &SPER17 IN 

DHTBlUIJNATI PROGlWIMI 
- RICERCA DI S0CJ PBR. 

CWB ! ASSOClAZTONJ SENZA 
l'fNIDJWCRO 

- R/ClfflG',D/PlDANZ.4.l''.8 
(OFIDANZA1'J)SMA.RRIT!(ll) 

Humour 
computer 

AMU/Jl,plrttoslchtcJ 
lDVllllo vflnecloll , barulleut 
Jmp,rn/.Uleulrartomeniodl 
cui in t,st.,,t.a (HO): BCl'fffl6 
chlaroQVMt'Onomeo/8 
V06tr&flrm&NELMl'fln6"& 

"""· L,Vfgn,u.,,.,m,rtuvoll. 
sarannopubbHOBU'1an1/Jo 
spazioposf,i, ,ia&ltrov,nell.t 

LA POSTA 

Tanto 1111to 
a Palermo 

C&ral'f!daztw.,. bo221lll!!. 
lllldmaoGklnnniel,mll 
prl/l~passlon/SODl)i 
Clll!JPIUt'. / nJ«J8iocbf,1im& 
ffflfU'OnJu.ln,enerd. 

Inunac:J!UOOllltPalermo, 
dJm,nlic&uaampJeum,n1o11da/ 
mondoat/oomputan. 
Odrchill!JOdlurangJ.arc.Jcome 
mel1fopo,a1&m0;,ooofalllla 
Id& 

ffO~lll!dJUNl'II, 
PIJUl11ol&pt1Jtl.ab&ncid.W 
BUIJ'uloh&rd",rare,1othr.a., 
ntJumpodt! v1d~• 
bomtoompll'".ars.Inql.lUl4 
B&roalut.akl dalm/o 
tJaboret()r1conil qua/1lavvrc 
oom,consultDtasocJM&rki. 

InvlwWlli / palerinZalJJ, 
noncb,oreitoootnqul9ta 
Jnàf.al;h'a a 1erfP8l'IDl o 11 

r.Jefoa&n11/p,rtnformazialll. 
Ho#.iappt'aDw.,un 

modu/o ot:, '1 8J)Nl800 &Di,ga,o 
aI11Je11o11l'&c.lltsp,ro 
pubblloh,ret8.chivua/ep00 
rtoopJU'lo, ruinll'fo oc:vi M 
pl'UDfn//Cù:ltsuquellocb, 
011roa o cb,vudeotldllt'lo --Dt1IOC4lll$mOl'unmnenl 
co,f, l'tl&bo,uor, 
tmmat,zztn•rdotnischlàa 
chearrfncompresonom, , 
C01nom,,oc.otnf10.ao11orn1 
BflWllp,rllllllOIUlteqUl!llle 
nouztt"1"Cllhdodtf&n 
oolDciden qll&llkl pl(J &ll'li 
pouibll1/1(i)mand100D.lt 
otrerw,vtoevt1'6a. lnsllfU!lo 
a,wt:Oandràbell6oen:hero 
dfOlf/J1JlZZ,arlWIVffllf 
proprfo<tluboonsccl,'41'6e 
sfide. 

Sp,roch,laVD611'a 
R.tduScne f.1/Pl'Ovf • 'IIJ'OUi 
quut'lnu1alinde1Wll0 
11W'ulU1ob1(&0CkJSl!lop,r 
pualon,.hlJ&.nlo-r:tfUdo / 
mft1}orl&U,Urlanchep,,rcbl 
pur oon etJ&endopJ(J &oli 5l(b 

sempNlmJIJ{ort 

.r.,a11u1omnuuu 
v11 ez-.1..,,II 

,OJHl'llum, 
fai. 0,1/IOUIO 

(&,-,nlO) 
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"Piacere, 
Donkey Kong. 
il big del video· 
game america-

no~ 

... DAL PIU'POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI ... 

Un attimo' Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio· 
chi, stiamo owiamente parlando di CBS 

Coleco Vision. 
Ma qualcuno 

"Piacere, Leo- dei genitori non 
nardo da Vinci, è sicuramente così ben informato: 
il big dell'intelli· allora dicia moglielo subfo. 
genza, del cal· CBS Coleco Vision è una 
colo, della me- consolle da 16 Kbytes - nes· 

moria.~ Due sorrisi e la presentazione è fat- sun altro video gioco ne pos-

r~~~!;j0 0GGI DONKEY KONG INTERFAC 
scimmione, simboli, ognuno nel l'IIIQJMI suo campo, del meglio in 

assoluto, hanno subfo fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: "cosa c'entra Leo· 
nardo con Donkey Kong'" 

OVVERQ COME PASSARE ... 
Siamo sicuri che qualcuno ha già caprto. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se
greto. Già perché è tutto li il problema: "in· 
terfacciare" owero "estendibilrtà", o anche 
"modularrtà" di un sistema elettronico capa· 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi· 
deo giochi alla mostruosa intelli· 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 

ne 
re mai 

Signori concepito. 
adulti, voi rimasti 

magari un po' in
dietro, aprrte le 
orecchie: oggi si 

può! Si può passare ... 

z1one 
grafica 
con 1 

più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon· 
di affascinanti 
come Zaxxon, 

Venrture, Turbo, 
e quello, appunto di 

Donkey Kong padre e figlio. 
Bene, oggi, chi ~ede questa meravì· 

glia può passare con un sempice "dack" dal 
~ù potente oo vìdeogochr... 

... AL PIU'POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo li, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve
ro che la potenza non è tutto e che altret· 



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut
tarla, anche qui Adam è assolutamente al
ravanguardia. E' l'unico computer che fun
aona subrto, appena installato; Adam 
oontiene infatti già inserito un 
programma di "word pro
cessing", che imposta, 
margina, rielabora 
automatica 
ragrafi 
impostato. 
stato stud0to 
sare e parlare in un 

e sposta 
mente interi pa

di qualSOI~ testo da voi 
Inoltre Adam è 

per pen-
memoria). 
Tastiera: una 
apparecchiatura, 

CIA CON LEONARDO DA VINCI.~;~~-
raffinato linguaggio basic e guidalVi 
passo per passo nel mondo 

dell'informatica. Poi, 
dine: 

sente atta efficienza e velocità d'esecuzio· 
ne. Stampante: bidirezio-
n.ale,_ ad 80 colonne, con ft ... ft .,. .. 
portacaratteri a marghe-~1'1 
rrta intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l'avete) e memoria, tastiera e stam· 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un preuo ancora più unico; un'offerta che 
solo un'altissima tecnologia può permette
re. ·Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di
vertimento, Donkey Kong. 

DA m ELECTHONICS 



COMPUTER ONNIPRESENTE 
Oltre che sotto le vostre 
tastiere, il microprocessore 
si nasconde ormai un po' 
ovunque. Stavolta 
l'abbiamo trovato nel 
cuore di un'autoradio 
molto intelligente. 
Compu!llrBratn,liberamentetraduc!blleln 
·testa di computer". è l'Intelligenza che 
permeu.e a.ll'amoradlo Phlllpe AC 930 di 
Individuare In l!OllS"le sei em!ttent.!p!ù 
p<tentJepulltepresenUlnzona.Ildisposl· 
tlvo61chlamaAutoetoN!edèbasalOeuun 
slmema a sua volta definito MCC (mlcro, 
comput.ercontrol). L&cosa.funziona.piùo 
meno006ì: !'automobilista che ataallonta· 
nandosldallasuazonadiperoommzaabl 

12 HOM E CO M PUTER 

tu.a.le preme li I.asi.o autolnore: Immediata
mente MCC 6i me\UI &ll'opera e delle 10 
emittenti che h& memorizzate per ognuno 
de!euo!selcan&lldlpreselez!one.vaa 
ce= quell& che s! trova nelle mlgllorl 
condizlonldlrlcez!one 
lnpr&Ucadunque,perctasçunodelse\ 
canali di memoria, MCC ha un elenco di 10 
em!W!ntldisj)061,elnordlnedec1'6scentedl 
qua.lit.i rtcewv&: sono p&SS&ti solo 5". e 
ora l'automoblllst& se che qualunque t.&11\0 
dlpreselezlonedecldadl premere.vltrove· 
rà la m!gllore em!tl.ente fra quelle meml} 
rlzz&tesuquel ca.n&le 
Già che c·a. pot, 11 mleroproeesaore ~ lmpie 
g&topersvo)geresltretunzlonlpiùcon
venzlona.11.comel&rlcerc&dlunbr&nooll 
rltorno&ll'ln!zlodlunbranode!na.stro,l& 
gesUonedeldlsp!IW&cNt..&lllllquldl,l& 
sintonia. & rlcerea automatica e li blocco 
dell&frequenzadlslnton!&qu&r'Z&IO.Coste 
850.000llre. 

ILQL, SPINA 
NEL FIANCO 
DEI 
GIAPPONESI 
Secondo l'autorevole N!ppon Economie 
News, neppure l'&b!llsslm& Industri& g!ap
ponese è lngradodl produrr!Q.U&lcooa d1 
a.ltrett&nto &va.nza.to ed economico come li 
nuovoS\ncl&lrQL. 
"Le speclflche suonano bene, ma! conti 
non l)0680nowrna.re" ll&dlchlarato undl
rtgente dell& Matsuab.lt&, la più gross& 
compagn!1dloonsumer elect.ronlca giappo
nese. "l\.esta Infatti da v&dere come f!Lr&!l
no a. tirar fuori un profitto!" 
ParechellmWoneslmoSlncL&lr,&ttesoper 
d.lcembre. crei ntUVOle malumore nelpae
se del Sol Levante: l'lnteralnduinr1ag1ap. 
ponesenonè!ngradodlragglungereque· 
st&c!!r&.. 



Oric-1 da noi è un nome 
praticamente sconosciuto, 
tranne forse agli accaniti 
lettori della stampa estera 
epecializzata. In Gran 
Bretagna invece, suo luogo 
di nascita, Oric detiene 
ormai da tempo il quarto 
posto nella classifica degli 
home computer più 
venduti grazie alla sua 
versatilità e al suo basso 
coeto. 

Orah& \1'0Va1.0unlmport&10re!tall&no.1a 
Sumus di Firenze, e si M ceroa.ndo un 
poetOll. sole. 
Dlcl&rllo sub!t.ocheOr!ci!moltostm.lleallo 
8pectrum perv!U'laspeW:lnpr!moluoSO 

ledim6ns!onldella!MLlerache.purnon 
essendo mult1funzione. è compost& da una 
serie di tas\lnl che "affondano~ su una 
plastrad!plasU.ca. Inseoondoluogol&m~ 
morta., 48K byWa di MM e 16 di ROM. In 
secondo luogo la memoria di mass&, un 
comuneregisU'ai.ore.Infine,llprei;zo,399 
mllallre NA!nelusa.pochlsoldlperta.ntl ,,,.,. 
L& CPU dell'Oric·l è COIMul\a dal modello 
6502 della Roekwen & 8 bft, un micropro. 
cee.sore n<Me &dott.e.tosu moltla.l\rlhome 
di J&rga. dlff\lalone. Il video ba due modi 
gi,e.llc!ab&ss&rlaoluzione e uno ad alta 
risoluzione (200 punti x 240) con J&poa. 
8ibllltàd1usa.rennoa8colorlcontempor&
nnmente. 
Buona la gamma del comandi B&aic desU· 
natlall.&generazloned.isuonl,cheS&rall 
nopa.rt!colanneoteapprezzattd&ehlst 
p!ce&d!progr&ID.lll&redasolo!proprlvl 
deogiocblmachevuoletenersilontanodal
Ja~adelterrlbW ooma.ndl PBBKe 
POKE;oltreatuttoc!sonogtiprogra.mma
tequattrolstruzionlspeclfic.hepergenera
re suoni pNIOrd!natJ.: BXPlllDB. PING, 
SHOOI'eW. 

DECINE 
DI APPLICATM 
PER IL 
SEGA SC3000 
Buone notizie per i 
neopossessori di computer 
Sega SC-3000: oltre alla 
serie di computergames su 
cartuccia, dal mese scorso 
sono entrate in commercio 
anche 11 cassette di 
programmi di utilità che 
allargano di molto lo 
spettro dei possibili utilizzi 
di questo home computer. 
Ognuna.delleca.ssetteeosta:SSm!lallree 
contlene<la.110&140 (qu&l'&llt&,wowl) 
progra.mml, c'à sortwantd.ucativoa.d.a..to 
~siudentldellemed.lelnfertorl,progra.m. 
m! d.! m&U!matlca per tutU gli ordlni d.! 
stud.l, un sistema per Il Totocalcio. llll& 

easse\ta.<l!eleW'Gt.eOnle&tunpacehetwd.J 
l'\'lutlnesd.lut.w\.i.peroperatorllln.&nz!&ri 
cheaervonoacalool&n1lnt.eret111icompost.1, 
eamb!,gestloned.eid.eb!ll.,eee.Ne!pl'OBS!mi 
numerl<l!Accacìll troveret.e rece1111!tid'* 
tagllata.mente;lnoot.rleapertlsonog!àal 
l&wro 

MULTffASK CON 
APPLE Il 
La.D&rkStarSyst.emh&Janci&WloSna.p· 
shot ShultJe. un hardw&1'8/soltware che 
permett.e<l!ut!llzz&Nptùprogr&mmlcon 
temporanea.mente oon l'A9ple II In tutte le 
sueversloni,purchliesp&nsoal28k<I! 
RAM e dotal(l <Ile.Imeno un diak drive. Lo 
SnapshotShutùeoccup&8kbytelldella 
RAM 
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sonwAREIN 
FMSUl91MHZ 
Ora anche a Milano e 
provincia è possibile 
registrare via etere 
programmi per il computer 
di casa. 
t ufficiale, e anche collaudato. Ra.dio 
Regione, che irumett.e d& Mll&no 8U191 
megahertz, e! fornl8ce t.1'll vohe ali& B8W· 
mana soltware per l nostr1 Vie 20 e COm
modore 64 ln un&U'a&mJss!one sumLsura 
per tutU coloro che poeaiedono un home 
eompu\er.Peroralprogrammloomprendo
no vtdeogiocht, softw&re dld&Wco per ra
gazzl,corslperlmp&rareaprogrammaree 
programmtperfa.m!gl.i& 
MallprogetwdlR&dloReg!one&quellodl 
fornire soltwareperstruttaretu!UI lepo
tenzt&lltà del oompuur e di nonlimlta.rst 
solt&n1<1atvideoglochl. 
L'esperienza. di una. Lraamlsslone di son... 
warevl&etere.moltodl!rusalnalw!p&es!. 
nonèper6nuovea.nchelnltall&.Da 
parecchi mesi lnf&W una radio norentln& 
fornlsce al suol&800ltal.orlunserv!zlo 
&na.l.ogoeaneheRA.13stasperimenta.ndo 
!nquestosen.soqualcosa. 
L& Lr&Smlsslone mll&nese che si eff!ltl.ua 
LuW !lunedì. mercoledì e venerdì alle ore 
21,segueuncanova.cclopreclso,C&ratt.eM
SLlche del software tra.smesso e lstruzlon1 
perunabuonar,,g!strazlonedelsegnale. 
all'lnlzlo.Poluneprlma.trasmlsslonedel 
programma. chiari.menti 1ecnlcl In diMt& 
0011glla.scoliat.orlelnllneunaseoond& 
t.rasmlsslonedelsoftware. 
Maurizio COIJmill/conduUOredella. '1'&· 
smJsslonedisoltw&rt1diR.adioRegione 
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PLOffER A QUAffRO COLORI 
PERCBM64 
Stampa in nero, rosso, 
verde e blu, scrive in 
quattro formati diversi, 
riproduce testi e listati. Il 
suo nome è Plotter 1520. 

Unpre:dosost.rumentopertuWooloroche 
perpta.cereopernecessltàu\illzzanoll 
Commodore 64 per Js sue possibllltàgr&fl· 
che.èlanuovasta.mpant.eacolor!Plou.er 
1520. Un supporto per quatu'o epeciali 
penne a sfera a colori con Inchiostro ad 
alt.a densità permette di scrivere In blu, 
verde, rosso e nero su ca.rta comune pre
mendodlrettamenteunodeltast.!dellacon· 
solle o grazie ad un comando apposito del 
oollw= 
Il rotolo di carta è largo 114 mm, ma U 
plotter scrive solo su 96 mm per unt.oWe 
dl480 puntl.Pertcaratterialfanumeric!è 
possibile selei'-lon&l'tl Jadlmens!one con 
quattrodlvereeposa!bllM:10.20,40.-80 
caratter!perriga. 
G!àdlsu1.bultolnltalla.llplcuerl520 
0061,8,375.0ClOUreplùlva 

GIAPPONE: ARRIVA IL QUICK DISK 
La principale novità dal 
Giappone riguarda un 
nuovo tipo di memoria di 
massa a basso costo, il 
cosiddetto "quick disk", 
che dovrebbe entrare in 
commercio entro la fine 
dell'anno prodotto da 
Sharp, Hitachi e altri. 
S!t.r&1,1.&dlunnastr1not1pollio!crodr!ve 
della Sinclalrche carica 8Kbyl,estnmeno 

dl3secondl:lvant&U1r1BpeU,oaltradizlo
nale n&SWO m&gnet.!co su normale musi 
cassetta.èquellodellavelocltA.e dellamajl· 
g!oreaffldabllltà,purcost&ndomolt.omeno 
rispeuoait.radlzlonalldlskdrive. 
i glapponeal Invece non sono molt.o soddl· 
sfatti di come sta andarulo Il nuovo stan 
da.rd per home oomput.er chiamato MXS 
all'lnt.ernodelle!orost.essefl"ont.lere,fino
r&lnf&W. su 1 mllionedlhome computer 
trunallat.l. non sono nemmeno 100 mila 
quew che rispetta.no !.aie manda.rd. Tra 
l'almJNeceSh&rp,duetraJeprinclpa.U 
produt.tric! di computer. non hanno nem
meno annunciato U loro modello che do
vrebberlspeU.are!.alestand&rd. 



È ACCADUTO 
IN U.K. 
CMB 64 SUPERA 
SPECTRON 
Da.! mese d1 maggio U 
computer più venduto in 
Inghilterra non è più lo 
Spectrum, bensì il suo 
acerrimo riva.le 
Commodore 64. 
Il doppiaggio 6 1vvenu11J senza drMDml, t<I 
t-.toconfermat.odalle1utorevollcl&aB111· 
cbtdlPCN,lldlfluslMtmosewm&na1eln
&!Medlpersonalcomputer. 
NeUesiesseclAsslflchevedl&.mo!'18AU1'e& 
,rt.ndl veloclt.à U nuovo Aoorn Electron e 
preclplt&re U VIC 20, ormai. sempre plO 
mdentemente ~~&nC!&t.o~ dal f&bbriwite 
*'8o ches\staprepl\l'alldoalntrodurrel 
IIUOTI modelli 
Nell& cla8all1casulgloohlp!ilvendutldella 
IUllll"lvilA&vediamoJet.SeiWiUYdella 
8ol\nre Projec111alprlmopoet.0(Speo
\nim)e Space~dell&Anlroc;(CMB64) 
Il. -.ondo. BlloCna &rTIVart al 141.mo po
MO per lro\'Ve un gioco compatibile "an· 
cbt" con un ahro compuwr (Scuk Dtn, 
parSpecw,uo,CBM64eOric)mentrenon 
1'1 i alcunglooolnclaaa!ftcacheDODs1& 
oompal[blleconloS~e/oconllCl4B .. 

NOTIZIEIBM 
letau. present.61.&un&verelonePQ'enzl&ta 
del PC Junior: 128 t dl RAM. UD drive 
lnool'por&M) perfloppyd&5".lltuoprezzo 
In U.S.A. 6 di l.269 dollari contro! 699 
ooll&rl del PC Jr norm.1111 (64 lr. li.AN). n 
r.eec.osuivldeoldi80colonneana!ch640, 
1lamagglol'tRA.Mlometwlnooncllzl.onldi 
aocett.ar! Q.U&s! luW I progr&.mm! prev!eU 
perU PC,nspettoa!qua!e p1'8Senlalu~· 
vii. una tu1,1era alquanto aempWlc&t.l che 
impone una gestione un po' oontort& di 
alcuniprogra.mmt&mpN!na.mbliot.uUe
r&.l t&sUdigomm&,IDzl.ch6 rl&ldl.COm· 
pol'WlO alcune Umn&zlonl nell'uso prolun· 

f'° .! :::::~ n PPC, Tarslone 
U'UPOl'\ablle del PC IBM: !nclude uno 
acbermo da 9" e uno o due dm9. 

LA PRIMA GARA 
ITAUANA 
DI VIDEOGAMES 
AL LASER 
Organizzata 
dall'Associazione Italiana 
d1 Video Atletica con il SIM 
HIFI IVES ( 6-10 settembre 
'64) 
ldactaamenteorig!nalellmodolocull'A.I. 
VA. BI rlpreseru.a al.pubblico dopo lapau· 
a t8Uv1: un& compe\lz!ooe a coJpl di 
iu.n 
Non 11 traU& di un duello con &nnJ mlcl· 
dl&ll e~e. ma ugualmente 111 1'9-

ap!Nrà un'IISmosferadl aa.pore futl.Uibilll: I 
l&aerp.m• aono per l' twl& una novtl 
ueolu1&, 1cert.ollpubllllco,U'&dizlonaJ
men\eDovan11et<lem.usl&sa,delSIMHl· 
li MS Mri m.agneuzwo d&IL& loro pre
eenza. ntl p&dl&!Jone della mlcroln!onn&· 

""'· 

Plrl'A.I.V.A.Bllraltadiln.&uguraNI& 
"111&" sia,ione.chevedri.pol'l4!'Slacom· 
pimenlO!ntemptbrevl,quenoche&Olopo. 
chi mesi fa. an·auo della. fond&zl.one del· 
l'Aseod&zlone. \uW I giorn&tl S&luWono 
come un progetlo &lfa.scinarue ma non fa· 

cilmenr.erullzz&blJel&foMllll%1onediuna 
Q.U&ilf1e&t&t&gguerrltaSquadr1tiulona!t 
dl Video Atleti, d& mand&rt In U.S.A. I 

racoog!!eNlaand1g!untaun&l\JlOf1a! 
NdltWI della rll'!ll.t. VIDEOGIOCHI. 
DC&mpklnatoltall&no nonBlg!ocheràper6 
aul Y!deopmea , l&Mr. percll! &000ra 
\roppopocodttt\l&l:sltr&U&dlg::ochlche 
oll.reallelmmlClnlaln\tÙll&l.8daloompu· 
teruUlizunodeD.etntere eequenu di rum 
memor!zzMt su vllleodlloo &I laaer. Gru!e 
alle cuatwrllllcba di Tilod.ti di qunto. D 

jCOmpuw I In grs4o di "sa!We~ e&una 
IIIQ.Ulni& all'llt.ra a aecooda dal.l'&!ld&men· ~"'-Curiolt. appualoDBll 1. n&tur&lmen&e. V!· 

deoAlleu I! dlanoqf~ nt.amenllJa!. 

SIM Hl1l IV!8. "1 'r~mb~ '84 

APPLE: SOUDO 
BILANCIO, 
UTIUINCALO 
I rlsuh&tl della Appie Computer appalooo 
quanto mal p)IIIJTI un aumento del 32~ 
r\8petl,0&1lo1100ma.nnooonunuweneuo 
lndlmlnuzlonemaluuoraoo11111siente(9.l 
m.lllotadldollar!, oon\N/23,9n.UOIIC(lrao 
anno). I dal.I a! l'lfel'lacono al aeoondo tri· 
m..ru-eI983,chechlutleftsc&lmentea!30/ 
9. n consuntlvc dell'Intero seme&INJ I di 
626m!llonldldoll&rldlfatt.urato.oonutile 
neuo di 15 mlllonl di doll&rl, contro 442 
m!llonl di doll&l'I e 47,4 del periodo prece· 
dente. C'iqulnd!unlncNment.odlvendite 
molto pronunc!UO. quaal 1140'/i,, pag&to 
per6 con una dimlnUZlone &lt.NU&nto ffl. 
SUcadell'uWe: Up!'ellldente John SeuUey 
ha oommenwo que&t.l dal.I oon toni di sod· 
dlsf&zl.one. 
ulA dlmlnUzl.one dell'uWa I oon&eguerw. 
del mlllllccl lnveat1menl.l f&W & 808l.egllo 
di una domanda 609Ulnut& di IUtt.l t ooar1 
pl"Od0W.Slamo&rrlv&Ue6&tl&mentedove 
volevamo.-. 
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lRJ[W§ 
COMPUTER 
GAMU 
IN DECLINO? 
Gli spec!all.8;1 d'o!U'emanica aono OODC(lrdl 
nelgl.udle&r1ldeclin&ntellsucce860del 
computer games: li so!nra.re 1,1po educativo 
dlvent&sempN1p!ùr1chillsto. 
"L&gente1Mcomtnct&ndoada.nno1a.rs1 
con!solltlglochltlpoarcade"hadatto 
Ellz&bethEdmond8on,dlrettore<1e11aSu· 
llussoftwa.redl.Bal.h."Tutuorm&lpreten. 
dono qualcosa di p!U tmpegn&Uvo". Segni 
&nal.ogb.lvengonod'oltreoc8&!lo:l&Penguln 
Software h& rlalz&to l prezzi del suo so~ 
wareaudiseo,d&l9,96doll&rta29,961 

COMPUTER 
IN MAGLIA 
ROSA 
Il Giro d'Italia è stato 
accuratamente seguito 
da ... uno Spectrum. 
l1e<:D1cldell&Stnc1&1rComputer!n&CC<1rdo 
con I& RAI hanno meBSO a punto un pro
gramma per seguire Il Giro e per Informa.· 
NI l telespett&l()rl su cluslffca. generale. 
acbede &11açaffche, Informazioni reIAUve 
al Grampremlode!l&mont.agna. ! daL1814· 
USUel sono stati forniti dall& ~e!Ulons 
C!cllsC.!e&. Non s! sa. a.noora. se ilprogr&m· 
ms.cheglr&suMlcrodrlve.saràdlsponib!· 
leperl&vendlta&lpubbllco:Jesuepresta
tlonlsonooomunquestateeccellentl 
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STAMPANTE BROTHER 
NiMlnlL&li&perlema.cchlneperscrtvere, 
elnpa.tUcolareperqueI"pez;zounlco"che 
6l&superpol'l4t!leaplle.l&Brot.berll& 
messo a punto una. 814mpa.nte termica a 
\ra.sferlmentoHR-Sa.nch'esa&Ultraleggera 
eallmentataaplle:puOscrtveresucarta 
In rulli oppure su fogll!nformatoA4(c&r
ta da lettere): il moltlJ a!Jenzloaa, e scrive 

PAGINE GIALLE 
COMPUTER 
ONLY 
In Italia il modem, come 
qualunque apparecchio 
che si colleghi alla linea 
telefonica senza previa 
autorizzazione della SIP, 
sta ancora vivendo una 
fase semi-illegale. 
Negl.lStaU Unltltnveee!modem - apl)&l'8c· 
chi che permett.ono di far colloquiare due 
computer tra loro a.u.raverso le linee del 
telefono - sono sempreplùdiffus1e llloro 

su 80 colonne alla velocit.à di 30 caratierl 
a.I secondotnmOOObldlredona.le. Ilrunzte>
n&mento il Invece monod1rezlonale nella 
grane& ad alta detlnlzione. Incorpora. 
un'Interfaccia Centronics oppure una RS 
232,llchel&met;e!ncontUzlonedll&vora.· 
re con la maggior parte del pel'BOnsl e 
homecomput.er. 

GIOCHI PER IL 
PORTATIU 
EPSON HX•20 
LeSoltwarel\iches(Rlvervlew'!'errance, 
lrvin(lon, NY 10033) ha Introdotto una 
linea.di vldeoga.mea che, in modo deltutt.o 
inconsuet.o,gtranoaulportaWeEpson,ne>
nostanteeasoelaprovvlstodlunoschsrmo 
acMst.alllllquldl. 

numero cresce dl pari passo con quello 
dellenuoveb&nchedatl. 
!natacosil'esigenzadlunaguidatelefe>
nlca che. Invece de! numeri del normali 
abbonat.l, riporti quelli del computer con. 
sultabW:illl~Comput.erPhoneBook".edito 
dallaNewAmerlcanLlbrary.laeuledlz!o
ne verrà aggiornata ogn! anno. 



.. ONE HUNDRED STEPS TO LONDON 

conco1VO 
per tutti i SINCLAIRisti 

COME FUNZIONA IL CONCORSO? 
Prima di entrare nel dettaglio del Regolamento ct,e per altro eonalgllamo di 
leggere attentamente, dncrlvblmo Il meccanismo di ql!Qto strablllante con
corso, organlzuto dalla J .C.E. 
Ci preme lnnanzttutto chiarire c:he la Giuria e il pubblico, ossia I lettori di 
Sperimentare eon l'Elettronlca e il Computer, e ciò sottolinea la filosofia di 
dlalogo e di fiducia, in cui la redazione non ai pone, come In attrl casi spesso 
avviene, nella presuntuosa posizione di lnfalllbllltàl 
Ogni mese a partire dal numero di Giugno 1984, la rlvlata pubblicherà I ql.Mll
tro mlg1lol'i programmi pervenuti in redazione, e giudicati dalla nostra com
miaslone tecnica. I lettoti troveranno quindi i listali di questi quattro prognun
mi ed un tagliando aul quale scriveranno Il titolo del programma che sarà 
parso più meritevole, per qualsiasi motivo. 
Fra tutti I lettori che avranno Inviato il tagHando N rà estratto, ogni mese, un 
computer Slrn;:lelr Speçtrum 16 K l11 
Questa procedura al ripeterà per sei mesi, quindi sul numeri di Giugno, 
Luglio/Agosto, Settembre, Ottobre, Novembre e Oleembre, quindi ogni mese 
saranno pubblleatl quattro programmi, Il tagliando da spedire e Ira I teg111ndl 
sanll estratto uno Spectrum 16 K. 
Alla fine di questa Pflma !ne usciranno, dunque sei programmi elassllleatl 11 
J)flmo posto In elaacuna delle sei Mbatteril~. 
Noi Il sottopOrremo 11 giudizio del lettorl, pubblicando sul numero di Marzo 
1985 un nuovo tagliando sul quale andranno indicati, In ordine di preleren:u., 
Nttl I sei programmi. I primi In saranno premiati , e Ira i lettori sarà estratto di 
nuovo uno Spectrum 16 K. 
Mica male, eh, ehi ne dite? 
Il regolamento ili riportato sulla rivisti MSperimentlre c:on l'Elettronica e li 
Computer'". 

1' C0NC0RS0 
SINCLUB 1984-85 
I SinclairClube i Sindairistisooospes
sovere eproprlefoo1ldlld&epe<llml
gllor Impiego del nostro beneamato 
specirum; è un peccato ehe Il maggior 
parte dlquesteideerestinonelcasset
to,onelmiglioredeicasivenganoresi 
notiallaristrettacerchiadegliamici. 
Uno degH scopi del Sinc!ub è proprio 
quello di dare le ali achi lemerita. 0a 
quiridea di unc:oncorsoapremi,orga-

~o~:~r,i~~fu!!}1.0Ap~1e0 e~;;,,/'. 
nerò Il 31 Dicembre 1984; tutti 

r;~1~~~:e~lh=~:~ ~ 
Il Computer entro il suddetto peno
do loroprogrommi più inleressontied 
originoli. 

10) I programmi devono essere me
morlz:utl su cauetta I devono ene
re spediti ella redazione di Sperlmen
tlra eon l'Eletb'onlça e II Computer at 
seguente Indirizzo: 

J.C.E. • CONCORSO SINCLUB 
\I\A DEI LAVORATORI, 12-4 
20092 CINISELLO BALSAMO (Ml) 



CLASSIFICHE 
IN U.K. 
Èandatolntestal1Commodore64.. seguilo 
dallo Speemlm. L& medaglla dl bronz.o al 
VlC20. l<l.ueCommodorealsonoSC&Dlbl&tl 
ler!spettiveposlzioni. msoomunquet.eng~ 
no ormai sald&ment.e I plau&meml, che 
fino a qualche mese fa appartenevano &d. 
&lt.rloomput.erlntlesl. DratoneOrlc,lnfat
tl. sono ln p!cchl&ta, avvantaggtando ll 
BBC B. Sale rap!dament.e l'M&M 600 XL. 

IMAGINE 
NON RIBASSA 
Aveva progr&mmato d1 r!ba.s8&re U prezzo 
del suol computer ga.mes a 3,95 sterline 
(clrealO.OOOllre):111&Tlm.Best.pres\den· 
t.edell&so!twarehoused!Uverpool,dh& 
ripeDBato: "Avremmod&nneggia.to le picco, 
Jesottwarehouse"h&dlchl&rato"equ~ 
nonfap&rtede!nost.rlprogettr. C'è anche 
d&dlre che dopoN&tale le vendite d.loom 
put.erga.meelninghilt.errah&nnosub!t.o 
uncalosuperlo!'1lallea.speu.a.t.lve, e non! 
ce!\O con una Mdu.zlone di prezzo che si 
può tnverure questa t.endenu, men~ l 
minori quanUt&t!VI vend.utl impongono, 
semmai, un rialzo. 

COMODO LUI! 
SuJ\avololnsaloUononseneparlanean
che. In cucina non c'li JX)6to, nell&camera 
(11,dpupol&oonfusloneèglàl!ntropp&.ln 
somma &d.e880 che l'ho comprato. dove lo 
metto li oomput.er'? 
A rispondere ali& angosciosa domanda h& 
pensatoPrandlnlmob!llv!a.Da.nt.eA!lghierl 
:!10.C&st.elnuovoB&rlano(Rovtgo),cheha 
costru!tountavollnettoproprloperlloom
puter. Un pi&no su cui sta.nnotel6V!sore. 
tasUeraereglswal,oresuna.rtbal\ln&per 
osp!ts.relaeventualestampante.~U 
plano. un cassetto capace per cassette. 
fioppy.Ubrleeoslv!a..Pol.perqua.ndod.A 
fastldlo!nmezzoallastanza.qu&lirorotel
lepertogllerloditorno. Colori: nero, nooe 
ebia.noo. 
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LA RICORDI IMPORTA IL BBC 

Il BBC, un ottimo home 
computer di produzione 
britannica che in 
Inghilterra è al terzo posto 
nelle vendite dopo 
Commodore 64 e Sinclair 
ZX Spectrum, molto 
probabilmente arriverà 
anche nelle vetrine 
italiane. 
L'lmportat.oredovrebbee&Berela.G.Rloordi 
(sl,proprloquelladetdlsch1).la.quale 
puntaaoonqul8tars!unafe1-tadlmercato 
grazie all'introduz!one dlquestooomput.er 
nellescuole.fornendoovvtamente\uU.O!l 
&0ttwa.rea.d&Uoperquestosuop&rtloola.re ,.-. 
Il BBC 6 C08U'Ulto au.orno a un mieropro
eessore 6502a2MHz edè dlsponlbUe nelle 
due versioni da. 16 e 32K di RAM. La I.Il· 
stiera ! di Upo QWER.'!Y a 73 tasU più 10 
tasU di funzione: a propoe:lto dl QWER.TY, 
lam!Bterlosaslgla non sta ad indica.re al· 
trocbelasuceeseionedelleletteresull& 
tasUeraparte:ndoda.slnlstraLnah.o:le 
ta.silers ltalla.ne. oome chiunque puO oon
st.atare gu&rda.ndo una. macch1n&. per seri 
veNl. sono invece del Upo chl&m&to 
Q'lERTY 
Il modello a 16K ha. quatuo dlfferenU ti.pl 

di display. ognuno con una dlverea 1'18olu
zlone gr&flca e con diverso consumo dl 
Kbytee. mentre quello a 32K ne ba ben 8: 
l'utentepuOeoslsceglleNlseut.Ulzzare 
molti colori. al!.& risoluzione o BOio t.esto e 
disporre cosldimaggioNl memoria. 
Il computer dispone di un generatore dl 
suonlairevocteoomeopUonalc'!&nche 
un SinletiZZMoNl vocale. 
Le periferiche che el possono conneuere 
&0nolaso11te.dlskdr!ves.reg!stratoree 
stampante. 
Il software! molto esteso. speelaJ.merne 
per quel che rlgu&rda!progra.mmldlgtooo 
equellleducatlV!,sutqualllaBBCpunta. m...,. 
Ilpreuo?!anooraprestoperdlrlo.&nche 
se certa.mente entro settembre verràuffl
clalmernecomunlesto 

PROBLEMI 
DI DENARO 

L&Colecoha.dovutolleenzla.reahrll300 
operai nella fabbrica di Amsterdam (New 
York) eh& denunciato per li terzotrlme
SL1'e unaperd1t&di35mlllonl dldolla.rl 
Ma.ttelproseguelasuaparaboladlseen
dente. avendo perso 172 mlllonl di dollari 
nelterzot.rlmeSLre.elo!atuttoll28gen
naio 1984. mentre la perdita di tutto l'an
no è rlsultatad.1400 millon!dldollarl. 



sonwARE, 
MAGO 
DELL'ANNO! 
Non è passato un anno da 
che "Time" ba proclamato 
il computer "uomo 
dell'anno" che un'altra 
copertina del famoso 
settimanale americano 
viene dedicata al 
medesimo argomento: 
primo a venir immorta.l.ato 
è state l'hardware, ora è il 
turno del software. 
"Il mago deru.ro ali& m1CChlna."', questo Il 
Ut.olodellacoveratorychelnOUOpag!ne 
svela. ag'.1.1 amertca.n1 chi ~ che davvero fa 
oomp!eresort!le,- &loomputer 
Ormai 8\8. divent.&ndo sempre plll chiaro 
che I& dlff\Jslone di massa. del computer 
non U'&llformerà l 'um&nlti In UD& massa 
di programmatori. beDBì di ut.eatt di soft.. 
ware sempNI p!ù sotlatlcato e sempre più 
faclled6utillzza.N1senzablsognodlcompe· 
wiuespeclt1che 
Ilriaul\.atop!ùevident.edlquestaWmdenm 
lodannocomea.190litoinume1'1.:ntll9S41 
sollamericanlsJ)6nderanno perUaoltlraN 
16 mlll&rd1 e 200 mil10nl di dollari ehe, 
trad.CW In lire. equ!valgono a clru 26 mila 
mW9.i'dil 

IL PREMIO AL MIGLIOR NOME sonwARE 
Un'iniziativa del 
SIM-HIFI-IVES insieme a 
Home Computer (per gli 
amici Accacì) e 
Ccmmodore. 
1)&16&110 ~mbre,o!Lreavederetutta 
Il nav!tà del SIM, oltrt a g!ooare con l'AI· 
VA.a1Jaserg&mes, l n08lr1 lett.or1program
matorlpotr&nno clmenW'Sl In unasr.upen 
da oompeU:tone che 6 Stai.e. o~ 
4l1Lt. rtvlsta H.C. Home Comput.er per Il 
Slll-HIFHVES con la collaborazione della 
Commodoreltall&. 
OlcheC06& sltra;taiprest.odet1.0:&11'in· 
lotrno del padl&Uone 19 d 8&l'à un ba.neo di 

prova con t computer delle mltlJ.orl lll&l'" I mentarll,dlseuterne. farli vedere. 
che, m&SSl & dlspoe!zlone dalle MSe pro- Gli stesa! t.ecnlc! coatltulranno I& giuria. 
duttrtcl., e l t.ecnlel della red&zl.one di H.C. che premierà Il mltlJ.w progr&mna. scelto 
(ma. cl sarà a.nelle I& sorella VIDEOOIOCHI, In base a.Ila BUI car&lt.e!'!al!ca. di ESSERE 
ched.i&m.lne!)iwannoa.vosc.r&d.lsJ)Oa1zlone UTILE NEU.A vrrA DI FAlOGLlA. In casa. 
per farglra.re!progra.m.mtda.vo!f&W.com. tnaomma.. 

fil~IIIIIIIIIII 
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COMMODORI 
NELLA SCUOLA 
MILANESE 
Dai e dai, finalmente i 
computer cominciano per 
davvero a raggiungere le 
scuole: il progetto LUCAS, 
inaugurato a Milano 
all'inizio di giugno, è 
infatti un accordo fra il 
COGI ( Centro per 
l'Orientamento dei 
Giovani) e la sempre più 
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scatenata Commodoro che 
una ne fa e cento ne 
pensa. 
Con LUCA$ I& Commodore ha messo a di· 
sposlzlone di IO scuole m!l.a.aesl. elementa
ri e medie, 100 CBM 64 oon relaUvt moni· 
tor a colori, 30 stamp&nt.l, 30 floppy-disk. 
cassettenuoveesoltwa.reedueatlvo. 
Gll !n.segn&nU delle IO claas! oolnvolte 
avrannounbel<l&f&re&r!volw:!ona.rell 
loro modo di Insegnare tmpegna.ndos! non 
solo con U computer ma soprattuu.o con 
l'ent.ual&smo difflcllment.e oont.enlblle del 
loroallievt. 
LeeI&ssi,comunque.sonostatesceltecon 
llerft.erloeheglllnsegn&nt.lavesserog!à 
"medlWO" sulla quesUone lnformauca. e 
quas!tuWslsonopreparaU,aproprlespe
se, all'tnoonLrooonll 11uovo mezzo. 
Il progetto LUCAS vuole lavora.re si& con 
Logo che con Baste: l'oblflWvo t qu81lo di 
lnaegn&re la cosiddetta. ~programmazione 
struttura.ta", base sulla quale !'unz!ona 
q\l&lunque ragton&manto di tJpo lnfol'III&· 
Ooo. 
Ledlll{l!aspertenzeavv!ateda.lprogettoW
CAScrescerannolns!eme durantellprossl-

moannosoolasL!coeavrannoiloompttodl 
prepara.re sol'lwa.re, maloerlall, peroors! d.1-
daWci che possano esaere In aegutt.o allar
gat! e utlllU&tl a.nche In aJt.re elrco6tanze: 
è un'ln.lz1o, una base su cui oost.ruLre un 
possibile modello dJ Integrazione del com· 
p~rnellavtt&dellascuol&.Tantoilcom· 
puter c'aedè!nutnea.spetLare.vtstopol 
cbetuW! jkida~ ne eonoghiOWI 

ARRIVA 
EINS'nlN 

Un nuovo llome/buslnese/edue&tlonal In· 
gJ.eae:ba.satosuleolltoZ80All&leoiru64 
k dJ RAM p!ùahI1161nsoiru 16kd.JP.AM 
video e solo 8 t dJ ROM: 16 oolor!. suono 
su tre ea.nall, \aSt.ler& vera, comJ)&UbWtà 
con 11 CP/M. Am,bbe &nelle dovuto avere 
un monitor a coloI1, un dis<:lletto da 3" e 
cost&re meno di 800 sterline. Invece non 
llailmonltor, eoosta499st.erl!ne. S!st.ema 
oper&Uvoe Baalc&880mlg!l&noaqueilldel· 
Jema.cchineS!l&rp. 





MICROFLOPPY 
DA 5" 
Semprep!ù dura lavltaperlememorle di 
ma.saafuorl81&Ildard: nota per! suol ml· 
cro-portatl.l1. 1a ~pro ha &nnun~ In 
l.ogllmerra un"unità per floppy da 5" ecee
zlonalmente dow.e.ln quanto Il.a. unacapa
eM d12.6 Megabytel 
L'unttl, Orlv8Tec 320sariln d~onea 
qualche slstema!Cayprotnun non lontano 
Muro. 
L&stassadittahareallzzato&11chelaprl· 
maunltladopplafacct&permlnlfloppyda 
3",nelleduevereionlda200eda400kb. 

TAGUANDO 
NEWS 
Fra i tanti dati che 
ricaviamo dall'analisi dei 
tagliandoni che ci tornano 
compilati ce n'è uno che ci 
ha colpiti: quale computer 
vorresti. 
Ilettorldell&fasc\aplùgiovane(ffnoal3 
&nn.l) BOnopocopropensl a rtoonferma.reu 
modellochegliJ)()88!edono:l&p&lmadel 
plùdes!dersioalCBM64.Ilplùrlconfer
m&to~lnveceloSpeetrUm:. 
Salla.modleti:siamonell&f&aelacheva 
dal 14 al 18 &nn.l: qui quasi la metà del 
lettori !'!conferma U oompuier che J)()88!&· 
de,ellplùrioonfermatolnveceillVIC20. 
seguJiodalCommodore64che,lno(Ilic&· 

so,è&ncbell plùdealderato(frar1confer
meedeslderl,ll24% delJeU.orll4·18annl 
Indicano un CBM 64). SLDgol&re dlslnteres
ae perJoSpe~rum.che in tutto non trova 
plùdel 4o/odelsuffra&I, 
Arr!vl&moall&terza.fa.scl&dlutenzadell& 
noor.ra Acca.cl: 19-24 anni: qul l'&Wtudine 
arloonfermaretap~oesclustvo 
del oommodorla.nl dot&I.I di CBM 64; fra 
rlconfermeedeslder!IICBM64prende un 
terzoesattodellepreferenze. I.oSpect.rum 
6t((almente&BSente.ment.rellsecondo 
oomputerp\ùdeslder&t.oè IISlnelairQL. 
Rl&ssumendo tutt.a. la fa.scia "glov&ne" del· 
larlvtsta,che raochlude2/3dituttl!lett,o. 
rl d!HC; 
RICONFERMO IL OOMPUTER CHE HO: 
29.5% 
In graduatoria llcomputer p!ùr!oonferm&· 
to!:l' )CBM64;2' ) VIC20;3' )Spectrum 
In graduatoria O computer p!ù desiderato 
6: l ' ) CBM 64 (24,76%); 2') VlC 20 
(10,47'1);3' ) IBMPC (9.52% ); 4' )Spec
\rum·011vew M20-AppJe D (7,61% CM!). 

Nel generale IL BASIC NON È LA LINGUA DEL FUTURO! 
entusiasmo 
che saluta l'avvento 
dell'era informatica, così 
come in una grande festa 
in piazza, si mescola un 
po' di tutto: anche 
borsaioli, pataccari e 
ciarlatani vari. 
Fra.Jeva.rleabblamogu&rd&tocondlve!"U· 
tosdegnounapubbllcttàsecondolaquale 
"IL BASIC È LA LlNGUA DEL MURO". 
Sembrerebbe che fra ctnQue, dieci, venti 
a.nnllamamma.dlria.isuolflgli: 
"Ir PIERO UGUALE LAZZARONE THEN 
MAMMA UGUALI! CEFFONE" oppure "GO· 
'l'O SCUOIJ.." 
Beh, fortuna che I pensatori chehandat.o 
luogo a questo annuncio pubbllcll&Mo seno 
tantocertldelfatt.olorodad&reanche 
una g&ranz!a scrltt.a. del rlsultaU. Chlssà 
comesari,checosac!saràscr!ttosu: 
"Senonpa.rlerà!IIIAS!Clnmodoscorrevo
le saràrimborsato." 

1B BUVI 
Anannd i!lnomeehedovrebbelmpen· 
s!eMreSlnclalrAoornetuWgl!~nume· 
rosi fabbricanti dl bome compuur Ln In 
ghllterra. Questo marehlo. noto In UK per 
apparecchlal.urehl·n.staperlntrodurre 
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scualuiaauaro "' k_,,. __ . r~ ~:~::,~~: 
v,.,OACElU•lO"IIV .. fOAfOt<•. , .. , ~, .. ,.,,,MllANO :~~:;~euerà 

DIVISIONE INFORMATICA di ,ea11zza,e 1a 
1 

tuape,sonali1à, , 
Ti p1opone una PROFESSIONE SICURA II tuo gusto e 
1,amiteuncorsoperprogrammatori , deg liottimi 
eoperatorlsuComputersdauUiclo guadagni 
Maconunmetodoassolutamente 

ATTENZIONE <><"sl•mogll unlc l cl>e •ppllc•no 
l• GARANZIAOEI AISULTATl • l prOf>t'l•llieol .~«:ht 
1nallu1MO• !onao I ~ml Cl>e ele1ermlnlno n ,,. 

Soprattutlo nuovo e moderno perchè li 
dli un COMPUTER"1utto per te"da utiliz· 
zareperleesarcitazionipratichecheso
no Indispensabili per l'apprendimento 
di una materia applicala al lavoro in 
continua espansione 

I ~:;,.":~1:.,f:;,!~,~~.:t~:'::;~;::~~: 

un home che. almeno sull& carta. si pre· 
sen1.&moltorobusto:!ICPC464. &sato 
sull'lm.mort&leZ80Aba64kbyte dlP.AM. 
l.&stlera"vera".reg!stratoredlcassetteln· 
corpora.t.o e monllOr In bianco nero Incluso 
nelprezzodl229sterllne; ooncentosterll 
nelnpiùllmonltorisoolorl.Ulespans\o-

coni di 11-.111 dillt rt,,11 11108<:°"°dl .oddl111rele .i. 
chiu11no,,oo1oe1e11eenlc l m1•ncri. <11l qu•dr ll ,,. 
t.,medl 1 d lrlg,onzl1lllag1r•n•l• dicul~, l• • • mo 
prlmanon, a~•ole.m1ecritt1, <><" t lflOIHl • llle•I 
••ch,•ml1mo·oor•nz11del r11uH1 11':qu•h!ic1 1'111i 
1uto 1 tut1l1 r•lll1.od• ~ rdl11 dll1mpo 1<11n"'o 

nl prev\sl,e sono un drive per mtcroDoppy 
3" da. 1801r.byte, sistema CP/M, Logo della 
D!gl\al:costano.lnblocoo.200sterllne. 

U11qLptrckifllllll. LaBeyond,softwa. 
rehousebr!tann1ca.ha.l&ncl&todelnuovl 
g&mes per SJ)eCLrum che combinano lo SUie 



IL CASOQL 
ll "buco nero" del 
firmamento Sinclair esistei 
Questa l'unica notizia 
confortante in mezzo alle 
tante sconfortanti che 
riguardano il clamoroso 
Quantum Leap. 
Qieealàa, almeno.acerto:Belezionatl 
manlpolldigtorn&IJst,!sonost&t.!traspoM· 
Unelqu&r\lergenerale dellaSlnclalrRe· 
IMl'Ch&bordodlMeroedeanereperdeUe 
lldutci di "ha.nd&·on~. smana.uament.o. ln
lOIIUD&uWizzo pr&l.lco. 
111&1.0Mferlt.oconsorpresaehenessuno 
dllQLpresenUsl~rottodura.ntelecinque 
oM10redl uao,eclòC081.1MseeUnuovo 
rt00rdmondlaledi durata.del QLstasao 
ll&ltol'lfertto chesca.ldano,anehesenon 
li llvell11roplcall dello Spectrum, e che I 
mlcrodrlve h&nnofunzlonato&dovere.an· 
cbt1111iltempodlll&l'!Mdelpackage1ppll
OWVIV&M& d&i30"&1minul(! 
Buone Impressioni dalla tasUera. solo un 
po' d\11'&, ma. mono efficace con u Qulll.11 
WOrd·Pl'008680rchelaPslonh&dovuto 
mantenere slnltlnlzzato sul periodici cam
b1&menll di s!st.em1 del QL. 
lnw&leulfront.edellecatttven~e.che 
l&llt081&lnotenendolnapprenslone! 
13.000 lng1es1 che h&nno già versato l eoldl 
pttl'&equlsl.o dell'anooraperfewblleoom
puter. resta U !atto che U QDOS e !'tropJe
mentaztone del softltare aono tultora flLI'--· Sli&vut.o l'tmpress!onechemolLldegli 
trrwt!'ll11V&l.ldurantelasedu1.&rlsult&s· 
Nrodel\utt.onuovtanche&ltee.nlcidell& ...... 
81 i Visto poi che, menu,, Il slstemadetl& 
,-ione mutupla dello schermo rtaul\ava 
lbblsl&nz& a punto, la gesU.one cont.empo. 
r1.11eadlplùprogramml!tnveeeaccesalbl· 
lttolr>d&lla. progr&.mmazlonelnllnguagg!o 
macchln&, e non dal Baaic o Superb&s!c 
obedll'st vogl.J.a.. 
S.mbl'I. orm&1 &SSOd&t(i che! primi QL. 
pl'Omesailnmodo"det!nltlvottperlatlnedl 
mauto.stano~dlEPROM,066ladlun 

~a.rcadeoonladln&mtcadeiglochld1 
IU&Leg1&. Lacasa.all'erma.chechlresl6t.e 
un'or& al sesto livello r1oeve ln regalo un 
Ql. Una dellecar~r!sU.chedelglocoè 
che SUIIA st.es8a cuseu.& è p088!bile regi· 
t&rarel datlrel&tMallaparW.a,lnmodo 
blpunteggl e dur&iesonodlmostratl. 

sim.ema operativo iutt'&ltro che deilnltlvo, 
oomedelresloocchleapel\lavevanoosser, 
vatonel modelllpresent.&tlaMil&no!nfeb
bralo. 
Anche il Superb&sle, quindi, non I affatto 
definitivo: le parole chiave camb!&no e 
nuovloom&ndlslagg!u~ono, mentre altri 
ve~onoellmlne.tl. 
Delle provesvollllslèrUevatochebencM 
sia veloce il doppio dello Spectrum, il QL 
restapursempredlun7~plùlentodel 
BBC,lleherisult.a.alquan\olnaccettabile 
euuncompU1.er fornltodelmlcroprocesso
reM01.0rola. 
Delusioni a.o.che dal software dedlc&to della 
Pslon. duramenltl provai& dal continui 
e&m.bi&mentl.delslst(!maoperat.tvo. SlrUe
vano lmpreci81onl lnglus\lflcablll dopo 1S 
mea! dl messaapuru.o. 
Ad eceezlone della vsloc!tà, gl1 alU1 proble 
mlappalonoaolubW,malneh6ord1nedl 

wimpo? C'è rat1one d1&8!)ttt&rsl che per 
avere del QL elillln:.1 d& laoune oeool'N!ril. 
&WJndere anoora.&lmeoo 1:181 mea!.e non 
parllamo po! delle periferiche e delle 
espans!onldate per"!mmlnentl."flnd&lla 
prlmapresentaz1onede115tennaio. 
IlmaleècheiJ)()Ch!QL Oi,lnclrool.&%10ne 
non possono essere modincatiemlglJor&U, 
questoalmenoaecondollpe.reredegllad 
dettl&llavort.L&oooaml&Uore,per chlha 
gliversatoildenaro{5 m.illonl e mezzo di 
sterllnesonost.ateincassatealitolodlee
oontoperlavendltad!eircal3.000QL)è 
sperared!essere!nfondoallallstad'M.,. 
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WJ[W§ 
COLCOMPlffER 
TUTTISOMARI 
ALL'UNIVERSffÀ 
DI FIRENZE 
È ba.stato un persona! e 
un programma che viene 
da.gli Usa per entrare nella 
memoria del grande 
calcolatore dell'Università 
di Firenze. 
Verslone it.alJ&n& del celebre fllm W&rge.
mes all'Unlversità dl rtrenze. Prot88onlst& 
unlmpleg&l,Oscontemoevendle&Uvo,per 
!I momento a.noora. sconosciuto che. anzi· 
eh! scat.en&re llllll cawnroflea. guerra 
mondla.le. 81 è &000ntl!ntaio di creare un 
po' di contusione nella memoria del e&lco
l&tON centraJe dell& Unlverai\A di rlrenze 
Servendoal Infatti del euo persona! e di un 
programma In ven(llt& esciuslvamerue n~ 
gli USA che forma Incessantemente llll& 

dopo l'altra una serie di parole ehlave per 
entra.renellamemor!adelgrandie&lool&l.0-
rl.Um!sLerlosovendiC&l()rehatrovatola 
vie.dlaceessogiust&perlnaerlrs!nella 
memoria del ealoolal.oN dell'Untverslt& 
degli St.udl di Firenze. A quest.o punto ha 
oomlnclato&pas\lcc!&rt!da.t.!,cancellare 
numeri, post,!c!p&re scadenze. Risultato 
una serie di pag&menU ammlnls\raUV1 In 
enormerlt&rdoedeclnedlea.rrtereuntver. 
sltarle cancellai.e d'un colpo. Chi aveva 110-

st.enuto deeine di e!l&ID.l e al &eelngeva & 

scrtverel&tesldllaureaalèW'CVa.tod'lm· 
provviso&llaJ)&l'!conlemat!'lcole.Gllln· 
vestlgal,oriindaga.no. 
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1b aun ..... poNWe. Il PSX 6 è J'Ul\l· 
mo degli Epson poMWI: e differenza. d1 
quello attualmente In commercio ba !I di· 
spJayacrls\alllllquldl!nclln&blleeonl& 
bellaea.p&Cltàd.i80:i8car&tl.erl,h&64K 
di RAM, Integrabili conde! moduli autoaJl. 
mentatlda60 o 120 IC.Autoallmentatopu
rea bau.erlai ll mod.Ulo mlcrofioppy3". Il 
slst.ema può lavorare BOUo CPM. L'autono-
mla d1 ru.nztonament.o &di l(}.20ore. 

L'IID la hnpl, I computer compaUbW 
con U nuovo S1&lld&rd giapponese - ma 
elaborato In U.S.A. dalla Microsoft. - non 
sannno In Europa prima dell'autunno 
quest.a Mlcenza appare mon.o strana, se 
alpensacheperllsuccesaodlqueatoal
etema A Lmponant!salm.mo &l'l'ivare per 
tempo a lnaerlr81 nell& granàe kermesse 
n&t.&llzta.Parecheperòtcos;MJu.ortgtap. 
pones! &bbtano rauiumo un'intesa per cut 
nessuna marca può Iniziare le vendite In 
Europannch6tutt.elemarcheàelconsor
zlononsJ&npronte 

llllllllidal. lOft lll'llrt. Ilm&rohioR.&bblt 
iconosclutoanchelnlt&lia,perv!&del 
solnra.re (lmporw.o dalla QU&al omonlm& 
Reblt). Ma ora c'i anche un home compu
t.er che al present.a con una bell& t&sUera 
tlpoIBMPC:Unomedlquest.onuovo&rrl
vato ~ Wrap.Btt Il. ! completament.e Adam· 
comp&Ublle. iAl BChermo (256 x 192 punti) 
offre un bel set di carait.erl, che vengono 
st.amp&U In una grlg!J.& di 40 x 24. Per la 
memorladlmassaidlaponlblleancheuna 
RAM semlpermanente d& 8 K. olLre al cl&s· 
alcod18cdrlve:640kby\edicap&cltl.L& 
RAM del 81.8t.ema t piuttosto atta: 80 kby· 
tea La R.abbttha sede In U.S.A. 

l'lfCl'lla.i&wr.Llprna. Sempreptù 
spe880 gli esperu ut!llzz&no U celebre 
J'llgbt Sl.mul&tor àella M!cl'080ft. (che sU&
mogl& provando e àel quale HC n• Spub
blicherà un'ampt& recensione) come t.est. 
perverlflcarel'effewv&IBM:compat.lbllit.i 
dituWlpersonalchevantanoquesta.pre
zloe&carait.erlst.lca. 

I PIÙ VENDUTI 
·1N G.B. 
Che lo Spectrum sia in 
testa alle vendite in Gran 
Bretagna non stupisce di 
certo, ma ora il computer 
made in England sembra 
proprio aver fatto terra 
bruciata di quasi tutti i 
concorrenti. 
Inlnghllt.erralnf&W,elacl&Bslllcadel 
giochi p!ù venduti per comput.er che pub
blicbi&moqulBOUolodlmost.ra,pareorm&I 
chectel&sp&zlosoloperJoSpecLrume 
perl'&St.ronascent.eCommodoreM. 
Nei pr!ml trenta posti non c'6 U'&CCla di 
solnra.reper&Rrlcomput.er.~echeal 
22es!moeal24eslmo,dovetrovta.modue 
progr&mmllnverelone ancheperl'Oricl. 
QuesL'ult.lmo computer però non a &IU'O 
che un uclone~ dello Spe($M.1lll, un conoor
rente c!o6 che copla tn tutto e per tuU.O la 
struliuradello Spectrwn e che quindi non 
può eesere considerato un vero e proprio 
antagonlst.a. 
Ecoovldunquelaclasstncadelgtochlplù 
venduti, compilata. dal settlm&nale tngleae 
uPersonal Computer NewaH: come al solito 
alcunlprogr&mmlsono!mport&tlancheln 
It.al!a,&lt.rllosa.rannoprest.oe&lt.rlanoo
ranonp&ll88rannol&M&nlca. 



6•10 settembre 1984 
fiera di rni\ano 

UN APPUNTAMENTO 
IRRINUNCIABILE 
• PER PROMUOVERE 
• PER LANCIARE 
• PER 1MP0RRE 

pROCiRAMMI PER VIDEOCilOCffl 

D1Ci1DATT1CA 



Di1 anni 
a scuola 

con il computer 

Le avanguardie che oggi tentano di far entrare i 
computer nelle scuole assomigliano molto a dei 
pionieri, costretti a lavorare tra mille difficoltà: 

obiettivo, la trasformazione della scuola o quanto 
meno l'utilizzo di una tecnologia nuova per 

insegnare ai ragazzi a ragionare. 
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Qu111& è !a. breve storia. di una. scuola. 
mllli& lnfeMore di Milano, la. Barnaba. 
Ortan1, di un professore di educazione 
tean!e&,Glava.nn!Ma.rtorana,ditreml· 
crooomputer, g1J ZX81, e di un gruppo 
di rt«azz! e raBa.zze particolarmente 
fol'\unatl 
·11 lavoro è staco u.n successo pieno -
oon!,rmano entusiaStl Alfonso Cereghi· 
nl. D&niela CAlvlnl e Ma.uro Va.drucci, 
U't studenti di uno del gruppi che per 
due a.nn1 ha portato &vani.i lo studio 
del!& programmazione nel corso di se
oond& e terza. media. - S/ è U'att&to di 
un'&Wvltà che ha suscir.ato l'interesse 
dlMUg!i a/unnledèstaWforsetl 
ùvoro che più et ha impegnato fra le 
..Urie seolast.Jche. GJJ eBBrcizi che ab
biamo dovuco fare 1nfattl ci portano a 
una coerenza e a una logtcJU Upiche 
1"1'66 80/o della fJJoso!Ia.: questo grazie 
• ffl11nl e oomandi esegulU passo pas
,o nno alla 80/uzione l!na/e del pro
b11ma.". 

Difficoltà 
e diffidenza 
In realtà il "fantastico Interesse" per 
l'&rgomento si è sviluppato e tuitora. s! 
Muppa. traprobleml noulndlfferent.i. 
•ltJJ'tnlzkJ era J'indJgenza kit.a.le, non 
annmo nemmeno un regisCr&klre da 
Wl&Nloomememoriadlma&Sa, con la 
JCW,ca coll86guenza di perdere a/Ja /lne 
di ogni lez!one Mti il lavoro svoltd', 
dioeilprofessorM&Mra.na. 
Poi, l& di!fldenza.: "L'uso d8l comput.er 
oome strumenw didatUco lascia .molt6 
p,rplessità tra g1i a/U'i professori, i 
qu,lf si dtmost.rano addirittura osWi 
V9l'80 di noi'. Sono ancora gli alunni 
Chi parlano e continuano: "Molti di lo
ro considerano 11 computer come un& 

m.acch.fna che pensa a/ nostro posto 
(Upo007 insomma ... bastaschlacciare 
u.n bo&tone e viene fuori la riBpost,a ad 
o,nJ problema/), indebolendoci così 
o,rvelfae volontà". 
Qullllt& visione da. uomo della pietra 
mtea0 di fronte all'utensile si a.ccompa
&Jl& &peB&O alla Inconfessata coscienza. 
del!& propria Ignoranza: ~La I'6slst6nza 
1 un uso più all&rgaio del comput6r da 
patC6 di moJU colleghi U'OVa la eua ra· 
IJone anche n6lla paura di perdeI'6 O 
propriopl'6stigiodifront8ag1ia/unnl. 

dice ancora Martorana - . Ora che 1 
blmblnl, a/meno in questo csrnpo, ne 

sanno più d86li lnsegna.nti, questi sono 
a dfsa8io e non m1va.no di meglio che 
l&J' nma che l'elaborawre non esiStA 
delMto." 

La prima 
istruzione 
In attesa che gl.l insegnanti si trovino 
prima. o poi a. dover fa.re I conti con la 
realtà,pa.ssl&moavederep!ùda.vlc!no 
006&sièimpara.tonelcorsodelle3ore 
alla setuman& messe a disposizione 
per l'insegnamento della cosiddetta 
"educazione t.ecnica". L'&tiivltà con il 
computer è lnl.Zi&ta quando il secondo 
a.nno volgeva. già alla. fine, nell'aprile 
del 1982. e al t.ermlne dell'a.nno scola
st!co '83/'84 i v&ri grupp! di lavoro 
sono arriva.ti a oostrulre In modo com
pletamente autonomo un programma 
perlageStionedella.bibliotecadi clasae 
che.oltreacataJ.oga.re llibrl,tlene con
to anche del flusso del prestiti e dei 
real. L'Importante peri'! non è tanto il 
prodotto al qual.e I ragazzi sono giunt.i, 
ma.le procedure svolte per apprendere 
l'uso dei vari comandi. 
Il corso Infatti non s! basava. su un 
manual.e di Ba.sic dal quale impara.re 
comandi e routines, ma partiva dal 
compito che andava svolto per far 
spontaneamente arriva.re gli allievi al
l'!deaztone delle procedure 
La. prima Istruzione che I ragazzi han
no impar&t.O è~ "PLOT", !ndispen
sa.bile per far succedere qualcosa sullo 
schermo. Attraverso l'uso di questo co
mando sono arrlvat.1 per forza. a.dover 
apprendel'fl il ooneeito di coordinate 
cartesiane, dato che PLOT deve essere 
neeess&riamente seguito da due nume
ri che stanno a Indicare rispettivamen
te la. colonna e l& riga dove si vuole 
dlsegnare un punto. 
Subito dopo si è natural.mente postala 
necessità di eseguire de!plccolJ disegni 
da programma. qual! frecce, triangoli, 
quadrilateri o altro: è ovvio che non è 
economico rlpet.ere una sequenza di 
lstru.zlonl PLOT X, Y tante volte quanti 
sono I punti che compongono l& figura 
voluta e quindi ll bisogno di un metodo 
più rapido è emerso da sé. Ecco dun
que un'Istruzione In Ba.sie, li FOR
... NEXT, che ra.cehlude In sé l'Impor
tante concetto di loop, Indispensabile 
per far eseguire a un programma una 
stessa !atrUZlone per un dato numero 

di volte. 
Dato cioè li pre blem& di tracciare una 
linea orizzont&!e, lunga tuno lo scher
mo, questo può essere r!Solto !n due 
modi: o ripetendo per 64 vol;e il co
mando PLOT 0,0; PLOT 1.0: Pl.OT 2.0: 
PLOT 3,0 eccetera, fino ad arMvare 
estenua.ti a. diglwe PLOT 63,0. oppure 
molto più sempllcemen\e scrivendo 
FOR. A= O TO 63 
PLOT A.O 
NEXT A 

La tavola 
pitagorica 
Un altro compito che i rage.z21 BI sono 
trova.ti &d. &fl'ront.al'fl è stato quello SI 
V1Suallzz&re sullo schermo una tavola 
pitagorita. Il problema ~ abbastanza 
semplice per ehi abbia già una certa 
prat.lca diprogr&lllIIl&Zlone, male cose 
diventano molto complesse per ra(aZz! 
del tuito Ignari de~ stessi comandi Ba.
sie. Il loro sforzo quindi è stato quello 
di COSU'Uire loro stessi una logica che 
rtspondesae In maniera. eoddisfa.cen\e 
al oomp!torichieato. 
Le difflcoltà sono di due ordlni. l'uno 
logico e l'altro grafico. Una vol\a. com
pl'flso l'uso del FOR. .. NEXT e conoe:clu· 
to quello del comando PRINT, \racciare 
n diagramma dl nusso creava l'unica. 
dlfflcoltà di impara.re a. usare l cos!d
deW 'nested loope', ad usare cioè due 
cicli FOR ... NEXT L'uno dentro l'alU'O. 
Plecola digress!one: I ragazzt della 
'Or!anl' non sl mett.evano a program· 
mare dlrett&mente da.vantJ aJ. compu
ter, ma affrontavano li problema prima 
sulla carta. e solo dopo andavano a 
confrontare l'lpot.es! di eoluzlone sulla 
ma.cchlna. Il rauo dipendeva sia da.I 
disporre di soli tre computer per l'inte
ra classe, s!a soprattutto dalla.volontà 
delprofessoredilnsegnaref!ndall'tnl· 
z!o la procedura corretta che privilegia 
lalog!carlspettoalla.sperlment&zione. 
Tornando alla tavola pitagorica, la. so
luzione per passl prev~ .. .,.s. la sta.mpa. 
dellaprlm&r!g&,ecioè: 
LET B= l 
FOR A= l TO 10 
PRINT A'B; 
NEXT A 
e eucce8Stvament.e quella. di tutte e die
c! le r!ghe, e cioè 
FOR B= l TO 10 
FOR A= l TO 10 

HOME COMPUTER 27 



PIUNT A'B: 
NEX1A 
NEXTB 
A questo punto !I computsr ha tut.ts le 
isLrUZlonl logiche necessarie per st.am· 
p&N!lat.avolapitagorlcaeoras\pone 
l'&lt.ra dlfflcoltà che dicevamo, quella di 
carat.tsregraflco. 
Una tavola pitagorica lnfaill A tale eolo 
set numeri sono perfett&ments tnco
JonnaU. &lt.rlmenU cade la sua utillt.à. 
Il punto è quello d.! trattare diversa
mente I numeri a seconda che siano 
oompoBtl da una o da due cifre ed ecco 
che neces&&l'iamente deve \nts!"lenlre 
un'Istruzione che li differenzi. 
Jragazz!008ìsii.rovanoachefaNcon 
J'isLrUZlone IF ... THEN e Il rlsult.at.o n
nale a qulnd.l questo sempllcellst&Uno. 
Il qu&le contiene però una serie di pas-
88"! Jog!cl e d.! nuove procedUN molto 
impoMnti, tra. le quali quella d.l GOTO. 
Ecco !I llst.alo oonclustvo che, senza 
part.iootar\ adatl.a.menti, l'Unz!ona per 
qualsiasi comput8r programmabile In 
Bas!c: 
10 PORB= lTOlO 
20 PORA= lTOlO 
30 JFA'B< lOTHENG01'050 
40 PRINTA'B: 
45 GOT060 
50 PRINT" "A'B; 
60 NBXT A 
70 PRllfT 
60 NEX1B 

Biblioteca 
informatizzata 
in sei ore 
Jnf\nela bibliot.ecad.l claa&e, un grosso 
Javoropropoetodalragazzistessiacha 
Aservltoperlmpararel'u&0delle strln· 
ghe, del dimensionamenw delle m&lrlci 
e In generale della programmazione a 
blocchi. Il compito lnfe.W è stato BCOm
posto 1n una serie d.l bloochl logici, da
to che il programma doveva gestire 
l'a.oqu18lzlone di t8sti, il presUto e il 
trattamento del dati relatM &I testi 
8\,8881. Un &11.roproblemache gllall18VI 
si sono i.rovatl davanu è stato quello di 
coat.ru1re un menu "US&r frlendly", 
cioè semplice da usare anche da parte 
di chl non ha dimestichezza con la pro-

f ::~:- ent.rar9 nel deu.atllO del 
programma (un centln&!o di righe nate 
con il medesimo acopo e il medeBlmo 
procedimento d.l quelle per la t.avola 
pitagorica): 8&l'à sufficiente dlrB che la 
soluzione ha richiesto complesslvamen· 
te 6 ore d.l lavoro delle quali 2 a com
puter spen\.O, 1 di lavoro collettivo a 
computer &CCeSO, alut 2 di awvttà 
Individuale sulla carta e f\nalment.e 
un'ultima per Il oollaudo del program
ma e \a rea1.tzr.az1one della cassetta. 

Per t!nirB, qualche batlut.a alla rlnfus& 
di qualcuno dei pe.rte<:lpanti al gruppi 
d.l lavoro, tutti superentUSlaa\i. 
"Il computer? t più potente di un 
mwirlnol" 
"l genltorl d.lcono che fa male ... poi ci 
slm8"°noagl.ocare". 
wn comput.erèbello,percM st.azlttoe 
fa quel che gu d.lc1 d.l faN". 
"Io un computer me lo sposarti! a patto 
che sia bello, grande e facile da usare; 
e se qualche volt.a c'A una crl.81. be' 
sempllce.bastastaoc&NllaPresa. .. ". 
~10 un computer vorrtil metterlo nel 
ce!"lello d.l un& bella ragazza". 
~na grande vorrei mett.erml a acrtverti 
software. magari mettendomi In pro
prio". 
wl ragazzi t.endono a dlvent.are manlacl 
del computer. le ragazze lnv&ee lo con
slderano sempllcemenr.e un oggetto". 
wCi sono cast di geni.e che va male In 
tutt.e Je alt.re materie e benone col com
puter". 
wt st&ta l'esperienza più stimolante d.l 
quesU due anni di acuola". --
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LI CABATTEBISTICBI DIL SC-3000 PRODOTTO DALLA GI.APPOD81 SIGA 

DaAifèade 
a home computer 

L'homo computer è il 
successo economico 
dell'anno. Secondo una 
società di ricerca statistica 
inglese, la Pactel, in base 
ad una indagine svolta 
ancora nel 1981, in Italia, 
tra il 1983 e il 1990, si 
sarebbe dovuta avere una 
vendita di 847.750 H.C. 

diversa.mente. Secondo stime 
atUndlbùl, nella aola annata 1983 i. 

sarebbero vendut.e dalle 150 alle 200 
mllaunlt.àdl home computer 

Come si può definire un home 
comput.er" Ovviamente un H.C. è un 
oomput.er. ma se ne differenZia per 
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peso. dimensioni. e 
M&ddomest.icabilità' 

E facilmente M&ddolll8SLicabileM 
diceva.mo, vale a dire che vt al possono 
facilmente adattare. come periferiche, 
comuntaccessortdlusodomestico:dal 
televtsoreedalregtstrat.oreacasseu.e 
s!possono ricava.re, riapet.t!vamente, il 
monitor e la memoria statica di massa 
L'SC-WJO si inserisce perfettamente In 
questa categoria. 

L'uomo maturo si distinguedatll 
alt.li uomJ.n1 anche per la capac1t.à di 
capinl e valorizz&N! la persona che ha 
davantl.aldilàdiun&prima 
lmpreasionesuperfl.ciale.L'H.C 

SC--3000 della SEGA (pron. Si(&) p\W 
f&rcaderelnf&eillconsidera.ztonl 
superftclaliepriVedl fondamento 

la Sega è un& soe!et.à nipponica 
non nuova nel campo dell'eletl.l'Onlca e 
del software. La sua dal.ad! nascit.a è 
111951 

Nel 1969 diventa una consociata 
del gruppo americano Gulf & Western 
(quellldella.P&ramount. t&ntoper 
intenderci). È una delle aziende più 
affermate nel campo della 



:!ella ::::..i.:::mr(!e1 
geu.1::ie,persaitd,1g::: 

.warea1.JeperAtar1e 

~f. sono ;p.., 'K.y,~ye 
eal ~~at; ::i .. <.tema x 

n'!l :.,ndO,lUI è 
g<. arn bro 

.n l!a:'.!:· note 
t _'lZiarlO . .a:legae:J:l 

~ .:: l'i:;e:tc!entem .2~ 
•• nfatLUrat.o ben .J 

1 o...;~mla ~ ... '!I questa n~n 
ir igi>~· un ruc •. da 
a :,e!:abacatl,la 'Jn 

~'8r tutt:' Il prtct:.tlo 
' ..nc!:8 stèilsuo primo 

iè! . ·:;te int.ert~ssant.e.ar ·.e 
.;'.;l stltto!'aspetto econ~ 

fr-nade!SC3QOIJr1coNla 
, dJ un grasso cune di 21 

per35cmd1lungheizaeS 
;;so!'i t'!~lla part.~ post.er:ore 

La taSt1era cGn cara::e~: ASCII e 
rtal1zut.al)(.nde1grcss:tastomd: 
gG::-.r..aòer;coràanGmc:t:c!av.cm• 
qu~l..i ~e::: Spe-:::ru:r, de:Ja S:nc!a:r. :n 
ver:taJr.posc':::JdJqualora:.: 
v:Jlessereai:zzar.?dt:w-:Nlpro~:"lg. 
Sipra:~:i:esU.:f:;nd'.c:L .. 
t.astiera Sl:JO ~:ampgl:a:;. ·:tre a: 
carau,...; aifana:ner;c:.anc~e le 
fur.=..:-•. Sa.s:ce;!.::ib::l:graf: a: 
QJal: li a.e :edet.ra....,:t.e ft I.i 

graf:cs:::ibc 
i; pe.o e è. :.l Kg. ~a~:::r.em.e 

tra.spcrtab:.lep1mi:anc:ie1:icar'..ella 
~w retNl ce:Ja t.ast:era v: seri~ !e 
1.11t1te per c~'.!egar::: aile varie 
penf&r1ché,w!evisore.mon:tc-r 
pr::1t.er.eN!g:.stra:areJ;sullatL 
&.n:stroc1s:mog!iattaectuperi 
1oyst,ckqloaloralos1volesseusare 
come·nèeogame Sullat.odest.ro 
trcval'alloggiamentoperlecartridge 

Prendeteial1:nenta:oreda9V 
et mser1t.elasp;nanellaoorrentea 
z .. o vo:t. rusc,ta coìlegatela a.l SC30 l 

~gatev: al video; se avete li 
m~mtor. meg!:: e bea:: v1 inser:t~ :a 
:3J'luccia.Basl~.ac~dete .. h.'\.ema 

e •l -.'.nèodell'informatica 
:-.:n~era a.è usc:re dalia nebb a per 

lnoltre&O:L ailou;iate8:ne;:.meRO!.'. 
da6kbytesciaseunaper·m'. :.a.led! 
48kbp· 

M, .·,r.benprt:ett.Japparell 
I"' lC!U.:at.c.:-e p,-; ~ Video. Jec:. s. ::ermato 
e ":"1 t= ··.e:::--.vne'l:..!:a.!"èwa:--
o·:: - e Il , ... fl .,. mar .·'~a part; 
ulo .. u~pe:;;.gra~::a :1cn 
dl::-:~m. .!l:a:11c e?:~. ~ga. e; ::e 
dicev'.; : ec!en•.e:nr,:e.·1.:n 

a:;t.en:ico I"' strr nel".a~I)( de1v:àeo 
gie,c:U L'unfca.,,cae!l ::.cflualtcl:t 
è. ornamen~. :.1.1ngt se l!Q 

e~re.r:1a:r.entea::iteLCJ.maquestoe, 
•~ttJc..':.~s: d<:Vepagarequa,.: il 
pn:cl.G,w :icnèancoraa~erma: 
(Pare.c,:nunqi.:e.ct.esla;nu:wc 
una11ers:_ne:t...;iana.deUosu .. so 
mama;e•) 

F.!!:• : .'!= u: c:~-.a espa:1'!1 _ " 
può '.rauaro una mo!:.ep::ce vaneta d. 
a;tuar.cru. •"= .age.-ti:::ed:,ma 
pi::..::a aziend,, si p,:trt'! '.·~ro : J;.et:are · 
una stampa.a~, i..; rr,G<!em a~ust:co. 
una drive perno;ipy i;.; se 
proprtoe(S\V'Jole;;vagare. jtyst1ck. 
una btllacartuoc1a .1111 ga:nee. ie :'I! 

d1venta.nc ::i:.nu: 
Perul1..1rr.·· ma nm: perquestJ 

menJ :mport.a.:.t~ le car'.ucc~. Ve r;e 
scnJdiT.ut.t: .tlpi.malepiù 
interessam1sonoquelle pereducacion 
cisonocasset:.eperimparare:·ingiese 
e!amat.ematicaapiù:.-1ei.:!.equest1è 
ralment.el'aspe(top:ùmt.ef·.uant.E' 
dellaquetiLcm 

Ilp1·iz1de!.:a i.r:gura.:'.w 
base è :.43: rr.ua:m• 

- -
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NIGH'.r 
STALKEB 
(C,ICCIAfO.U HUJ •OfflJ 
COMPUTER: AQUilJl18 
SUPRJBTO: ail!'D'CCIA 
PRQDO'ITO DA: AQUAIJITB 
DISTRIBUITO DA: ilQDJ' 
PRBZZO: Il .ODO 

Dopo aver provato ogni sori.a. di caocl&, 
era natu1'81e che prlm& o poi avremmo 
vestito l panni del cacciatore anche dl 

"""'· Eccoci dunque sostare nel bunìer d'in-
gresso, che conduce &I labirinto dove 
vagano In auuato ragni, ptpist.Nllll e 
una bellicosa stirpe di robot 

OIIl!TIVI I DIIIOI 
Ovvi&ment.e lo ecopo del gioco è caccta
re, cerca.ndo di 8V!ta.re nel contempo di 
diventare a nostra volta ~ca.ccl&g1one". 
ln al\o a sln18\rapoaslamo riconoscere 
la tana del ragno, costituita da una 
l'ObUB\aragn&telL 
Il perfido aracnide.dotato di un veleno 
p&r&lizzante,Biagglraperlll&btrinto 
abbasta.nza Jeownente, ma sempre 
pront.o ad avven\&rsl sul nostro eroe; è 
euffleleo\11 un semplice contatto perch! 
n 0061.ro omino e&mbi colore e non pos
aa più span.re, rimanendo lmmoblle 
&Ila mercé del col.pi del robol 
lostesaocapltaseclfacel&mor94-
glungere da.I plp!S\rellJ, che vta&g1&no 
ln coppi&. Al contrarlo del ragno peri 
questJ possono 868/lre oolplt.l a.nche dai 
proleWll del rotn. 
Finché al raggiunge Il tragua.rdo del 
5000 punu, ad ogni p!plstrello morto 
dopo poco t.empo se ne 908Lltul8ce un 
altro; superat.a questaso&Ua, llSOBtltu
to diventa un robot verde. 
Per fortuna questi ult.imi sono i meno 
bellicoeldellanutrltaschlera.dlrobot: 
sono abbastanza lenti e pattugliano n 
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labliinto a caso, spara.odo solo quando 
vedono il nostro omino. 
Sino al 6000 punU Oltre al ragno ed al 
pipistrelli dobbiamo froniegglare per 
l'appunto anche uno di questi robot: 
passato questo "score", compare un 
robot. porpora, più veloce e determi
nato. 
Giunti a 15000 punU, ecco apparire un 
robot bianco, che dispone &ddlrtttura 
di un campo di protezione, che richiade 
ben tre colpi per essere dltnrutto. 
Dopo i 30000 punti arrlv!amo qUl..ndl &l 
robot. blu, che può lanciare delle "freo
ce d'energtan gialle. che assorbono I 
nOIIU'!. proiettili: btsognaqUl..ndl ool.pirlo 
&lleep&lle. 
Dopo I 500XI punlt il robot. blu i dota
to anche di frecce d'energia bianche, 
che hanno I& capacità dfsgretolare In 
qu&tlro e quattr'otto D nostro unico ri
fugio 81curo: D bunker. 
Coloro che saranno t.anto abW da rag
giungere g]J 80000 punU, avranno lnn
ne la poaa!bfiltà di "non vedere" l'ulti
mo nemico: D robot lnv!S!blle. L'unica 
m&nlera per lndìvlduare questa "perft
da accozzagli& di ferraglia" è quella di 
Pl'tlst.are attenzione al suo! colpi, che 
invece sono perfetta.mentevtslbW. 

PUIIDGOIO 
Il ragno vale solo 100 pun\l, mentre Il 
pipistrello ce ne dA 3()(), cosi come U 
robot.verde. 
Gll al\l'I robot, essendo più pericolosi, 
v&i8ono In proporzione: !I robot porpo
ra 500 pun\l, quello bianco lCXXI, D blu 
2000 ed Infine l'lnv!S!bDe ben 4000. 

SDJ.flGI.I. 
In Nlgbt Stalker la etrategLa dipende 

ancbe dal \lpo di comando prescelto, Ln 

~:1:0 1:u~=b~~ ~~=: I 
slmll! tra loro. Non si puO dire a priori 
quale eta migliore: btaogna provare e 
sceg]Jere quella& no! più congeniale. 
Qualunque sia la ace\t.a, ~ basilare 
lm.p&r&NI a glr&re g]J an,oll velocemen
te, anzi, spesso conviene presidiare un 
an,olo ad uT.lllzzaN la \een!ca dello 
"ap&r& e tuggl", approffttando dell'op
pol"\un!tà di sparare 1n un senaomen
tre si procede 1n un altro. 

BISogn& poi ricordare chs, quando si&· 1 
mo arma&I., posala.mo sp&rare un solo 
colpo &Ila volta (e OOBl pure I robot. 
fol"\un&t&mente) per CUI a preferibile 
tlraresolt.antoabotcaalcura.pluuoeto 
che an\lclpare, 1'18chl&ndo cosi di aba
g]J.&re ll bersat1fo. 
Infine, sopr&&iutt.o andando avanti. nel 
gioco, conviene contare I colpi sparatl.,I 
dato che ogni arma recuperm ha una. 
carlcadlsol16ool.p!:qU1.nd1cercated1 
ellmln&re un robot con l'ultimo colpo: 
avrete qualche atiimolnplù per rag
giungere un'altra arma carica. 

OOIOLOIIOE 
Pereelez!onarellllvelodlg!ooo,preme
re prima il tasto "RST" per far appari
re sullo schermo U Utolo del gioco: pos
siamo ora sceg]Jere la velocità con cui 
Vogliamo giocare: LENTA (10 Ominl) 
col Wto 3, MEDIA (8 om1nl) col. 12, 
VELOCE (7 om1nl) con l'l e velocissi
ma (6 om1nl) con ogni altro tasto. C'i 
potl&posatbllilàdlcongal&rellgloco 
per concedersi un& pauaa: basta 
sch1&cct&re con~mporaneam.ente I ta
sti 1 e 6: per rloom.lncl&re i sufficiente 
premere un Wto a C&SO. .. .,,,,,_ 



CHED 
1nua.troJ 

lil>i!TBB: VID IO 
\?R1'0: C1ABUIU 

dXJ'rl'ODA: llllAaaa 
T1UBUJTO DA: A.Jro• 

L. 18.000 

"'"· tu, In un momento di abbandono, h&l 
I tmessoche Mordrflad,geniodelma· 
Jt. ù cati;urasse e ti gettasse In un 
.&btrlnto Infestato da spmtrl. Un !ab\· 
rUll.Omla\erloso, dovetleentlra.lperen
nem,nte braccato, ln8eguito e &tten..., 

nall'oscuro sotterraneo di un e&· 
..00 dimentJC&to dal tempo e Mor
dl'Md U h& trasformato In una chiave 
mat1c& destlnata ad errare eiernamen· 
11 peri corridoi di questo spettrale la
blnnlo. 
Se non f068e per n fatto che tu sei n 
plO cra,nde stregone della terra s!cura
llMlnte ll&l'Sstl eond&nnat.o a penare ed 
, IOfl'rtre pern resto de! tuoig!orni. 
Ma torn&ndo lndi8U'O nella noite de! 
ear,pt lmprovvt&amente trovi un& solu-

M per uaclre d&ll'lnfernale lablrln· 

a.11oco 
• abbia.mo detto eel una chiave 

magica. e devttrovare le porte g!ustll 
per uscire dall'Interminabile labirinto 
Ulportesonodiqu&ttrocolorldifferen
tl: verde, azzurro, rosso e blu e &ll'lnJ. 
zio del labirinto h&i a disposlZlone 
quattro chiavt &d ognuna delle quali 
corrtsponde n colore e così puoi a.nda
re ad aprire le porte corrispondenti. 
Rie-Orda che ogni chiave può aprire &I 
massimo une o due porte per ciascun 
quadro. 
Ogni quadro è costituito da tre eettorl 
che devi superare di volta In volt.a. fa
cendo uso delle chiavi. Per ogni settore 
solo una delle quattro porte ti permette 
dipassare&lsucceselvo;se tenti Infat
ti diaprtre le altre ti troverai di fronte 
almuroedovralqUindimutarea.neora 
colore, etno &trovarti quellog!usto. 
Quando h&I superato il primo quadro, 
il computer non ti dà. n completo pro
spetto del quadro seguente, ma sullo 
schermo ti app&lono gU ultimi due set-
tori del primo quadro e n primo del 
secondo.lnt.almodotlèmoltodifficne 
rluse1re a tenere il conto de! quadri 
che m&D.o a ma.no auperl. 
Nel tuo d1fflclle percorso sei osta.colato 
da odiosi e velocl881llll fantasmi (tipo 
Pa.cMan) che ti perseguitano ovunque 
tu vada e che s! moltiplicano diventa.o
do sempre più pericolosi. In neeaun 
luogo puoi e-0nsider&rt! elcuro e non 
c'è angolo In cUi ti poss& riposa.re. Ti 
possono ms.ngta.re di fronte dilato e di 
dietro, sono agU.lselllll e godono di una 
lmprevedlbU!tà. di movimento 
most.ruosa . 
Il gioco il lndubbta.ment.e molto difficile; 
lnteortaperpoteraccedere al secondo 
llvelloblsognartusclreasorp&SS&re 
quaw-o quadri, ma non è affatto facile 
riuscire nell'impresa., a ca.usa del ma
ledew fa.ntasmlnL 
Non s1 pufl parlare di strategia vera e 
propria In Bewitched: una volt.a. pre&& 
confidenze. con n joystlck devt r!cor-
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darti di non avere, durante n percorso, 
momenti dl esitazione perché n più del· 
le volte ti sono fatali. 
Quando ti trovi in un corridoio, chiuso 
da due fantasmi. giocati l'ultima chan
ce: muoviti su e giù, a destra o a sini
st.r&. per cerca.re di disorientare J tuoi 
nemlct. 
Quando apri le porte controlla. che non 
c! e!& sotto un fa.ntasmlno altrimenti, 
se la.porta a quella.giusta. etupa&SI al 
settore succeselvo. rischi di essere 
ma.nt(ato dal nem.lco. 
Il sistema dei punti a molto semplice: 
se ne guadagnano 10 se s! apre una 
porta-muro, mentre se la porta dà l'ac
cesso al settore successivo se ne tota
lizzano ben 100. 

oo•m.us1on 
Il gioco è reso molto più dlfffcD.11 di 
quanto lo sia In re&Jtà dalla graffe& 
quasi "mlnlaturlzzat.a"; escluso questo, 
n vtdeo-ga.me ~ abbast.anza piacevole 
edavvlncente. 

PIPES 
(!!701) 
COMPUTBR: VIU IO 
SUPPORTO: aunuou 
PRODOTTO DA: au.tm SOITflAU 
DISTRIBUITO DA: ffff ,, ama 
PREZZO: L. '1'1,000 
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Infatti l& piccola dimora di Arlo riault& 
&SS&i distante d&ll& cisterna d'acqua. e 
sarà compito nostro &lut&N U dlstr&U.O 
Arlo & costruire un adeguato sistema 
ditub&ture,cercandodiut!llzz&reU 
minor numero poss1bUe di pezzt, U che 
significa anche riap&rm.i&re soldi. 
Inserita la ca.rtuccl& U oomput.er ci 
propone diverse opzioni di gioco: pos
si&mo lnf&ttl unlr9 da un& & cinque 
case &Il& cisterna. 
NeU& nostra impresa sl&mo &lut&tl d& 
un& plccol& mappa che appare &li& si
nlstr& del video e che ci dà l'esatta 
posizione dell& C&S& (o delle case) e 
segna, di volt& In volt&, U c&mmlno che 
oomple l& nostr&tub&tura.. 
Questo pereM sullo schermo non 
abbl&mo un& completa vtsù&le del gioco 
e può qutndi essere ut.!le da.re uno 
egu&rdo &li& mappa anche per Btudl&· 
re &nZ!tempol& Btra.t.egi& da seguire 
Logicamente cl sono dsillmlt!&l nOBtr<I 
lavoro: lnlz!&lmente &bbl&mo & dlspos!
zlcne un& qu&nutà di den&r0 !lss&, ed 
ogni tubo utU!zz&to riduce I& quantità 
di "liquido" disponibile: pertanto biso
gna v&lut&re s.ttent.a.mente I& e!tu&zlo
ne per non correre il rischio di "rima
nere & secco~ (di soldi, di tub! e qutndi 
di &equa. 
L'ammontare dei soldi e del numero del 
tubi disponibW aument.&no, chl&r&m.en
te, in proporzione &Ile e&ae da unire 
&li& Clst8rna 
All&s!nist.r&delvideo&ppa.relaPlpe 
P&ct.ory, ovveroildepositodeltubl. che 
è suddlviss.ln rettangoli, In ognuno dei 
quali è Indicato Il tlpo di tubo e la. 
dlsponibllità rela.Uv&diognipezzo. 

STli'flGlA 
Perpotercomincl&reoonllpiedegiusto 
conviene guardare bene I& mappa. e 
ma.g&ri fa.rei uno schizzo del percorso 
che Intendiamo seguire; è sempre 
meglio svolgere I \a.vorlpar&llel&m.ente. 
ovvero alterna.re l'&ttaCCO di un pezzo 
&Ile C&S& a. uno alla. cisterna in modo 
da avere più spazio per le giuntura 
finale. evitando così spiacevoli sor
P""· 
Quando si percorrono lunghi tratti 
ortzzont&lmenteovert1calmenteevolte 
può succedere di trovarsi In difficoltà. 
nel completare il condotto perchli !o 
ep&zlorlma.nenterlault&troppostrett.o: 
in quest.1 e&ai è conslgll&blle utilizzare 
le cosiddette '"Valvole". facilmente rlco-
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nosc!bW. F&tes.ttenzlons &d &ltrl partt
co!a.rl lmporta.ntl: lnn&nZitutto ricord&
tevt che Arlo nonconoseel&retroma.r
cl& me procede sempre In avanti: Inol
tre Il stmpa.t!co "plu.mber~ può attra
versare e camminare liberamente sulle 
rotale, ma non può proseguire il suo 
cammlnolnprooslm!tàdelle ca.se e del
le cisterne 

COIUIDI 
Arlo sl muove mediante Il Joystick. Per 
poter prelevare !pezzi d&ll& PIPE FAC· 
TORY al colloca l'omino Innanzi &I pez
zo prescelto es! schl&ccla. il pulsante 
rosso. 
S! a.lzera.nno così le bracci& di Arlo, 
nelle qua.li finirà il tubo che a.bbl&m.o 
comprato, pronto per essere collegato 
&Il& nostra tubatura.. 

COBCLVSIOE 
Completare la. tubature rlault& sempre 
un lavoro piuttosto lungo e ra.ucoso, 
ma non Immaginate neanche la soddi
sfa.ztone che proverete quando Arlo, 
una volt& conclusi i lavori, aprirà il 
rubinetto e l'acqua. fina.lmente scorre
rà lungo\ tubi. 
Il quadro cambierà colore divenendo 
verde e solo allora. potrete schl&cc!a.re 
il pulsante rossodelJoystlckperpoter
vi rendere conto del punteggio re&llzz&
to. La. gra.ftca di Plpes è molto semplfce 
e lineare, priva. di rlcerc&t.ezzs: anche 
Arlo è disegna.te in maniera. piuttosto 
element&N, ma v1 conquisterà subito. 
In complesso rttenl&m.o che PIPES sta 
un gioco dlvertent.e e nello stesso tem
po lntelllgente. 

BJJ:cudoaobfllb, 
Onol, forrui 

STAR 
JACKER 
(C&CCU r.u ll BULIJ) 
COMPU'l'ER.: UQA BC 6000 
SUPPORTO: CA.ll'UCCU 
PR.ODOTI'ODA· UQA 
D1STR.IBU11YJ DA: JaLCIIIOil 
PREZZO: L. ll .BOO 

I G&nlmedi&nl a.tt&ccano la. base terre
Btre di Giove e immedia.tamente, da. 
una base gemella. anoora. int&tt&, si &I
zano quattro cacci& per colpire le posi-

zlon1 nemiche: ha. Inizio la. ba.tta.g11a. 
~estogioeoche,comemoltl&ltridella. 
SEGA. è un diretto dertva.todell'a.rcade 
circolante nelle nostre sale giochi, ha. 
grafiche eccezfon&l! ed effetti difficil
mente riscontra.bili in home più cono
sciuti; present& inoltre la. p&rtlcola.rltà. 
di utllizz&re due bottoni di sparo (uno 
per I mJssW e l'&ltro perle bombe). 
Il game prende a.vviodalla. base m&dre 
e subito ci si accorge che Invece del 
singolo caccia. se ne comandano ben 

.. 

: ~,.,:;,~~ 
i ",." ~, ... 

quattro, con tutti ! problemi di mano
vra.bllltà che questo comporta. 
I quattro cacci& possono spost&rsl sia. 
in senso vertJc&le che ortzzont&le per
m~ndo una grandissima dlnam!cità. 
In ogni fase di a.ztone; si muovono In 
ma.nlera. a.naloga., ma non uguale: cl~ 
se!lprlmoslspost&diottoposlzloni,11 
secondo si eposterà di se!, il terzo di 
quattro ed il qua.rto di due. Il ga.meha 
un solo scen&rto che scorre oome un 
rullovertlc&le,in~leimm&gtnldelle 
basi nemiche si alterna.no a. quelle del
lo sp&Zlo vuoto e scuro 
Gli ob\8ttlvl d& colpire durante la mie· 
alone sono trti: I nemici che inoontrta.
mo, le coetruzlon1 ovoid&l! sulle basi e, 
per guadagnare Il bonus ed evlt&N Il 
prolunga.mento della miSslone, il modu· 
lo di comando. Ogni 10.000 punti si 
conqulst& un'astronave supplemente.
re; &ttenz!one però, perehli, pur poten 
do memorizza.re un numero di astrona-



VI W!mlta.to, se ln un round vengono 
cllaLrutt.e le quattro che comandlruno la 
Pffl!ta flni&ce. 
I punt.eggi non sono moito alti e non 
aumenta.no con U passare del rounds: 
ogni UFO distrutto vale cento punti ed 
ogni ob!&Wvo al suolo trecento, mentre 
vengono assegnati punti anche quando 
lii ritorna alla base madre (mWe,due
mlll, quattromila, ottomila a seconda 
dli numero di astronavi tornate Inden
ni dalla mlselone). Riguardo la str&8e
,ia, In questo gtoco vale la reg0ladello 
~spara e l'ugg!", ottlmament.e reallzza
bile con i mlaslll (bottooe di slnlstra) e 
le bombe (bottone di destra). 
I oem!cl che si Incontrano nel vari 
quadri 8000 una dozz!na, ognuno con 
le sue p&rtlcolarità;l'unica maniera di 
f1111ill&rlzze.rst con I diversi movimenti 
a rare un po' di pratica. Un conslgl.lo 
per ~ molt! problemi: durant.e 
l'&tt&cco alla base vi sono punti dove 
90rgono strane tnstall.aztonl a torma di 
f\lngo con la capocchl& bianca: non 
paasateci 80pra, altrimenti morireste, 
ma efioratele andando verso destra: 
questolefaràscomp&rirepermett.endo
vl, per n round In corso, di dlspol'I'9 
del massimo epazio di azione. 
In conclua!ooe, el ~ di un gioco 
vtvace, che dlfflcllment.e annoia grazie 
..Uegratlcaetupenda di cui dlsponeed 
al buoni effew sonori. 

AJHrto 7uloJJ1 

COMPUTBB: U U I CDUJI 464" 
SUPPORTO: auD'ffA 
P!WDO'JTO DA: IYCOOllrlO son. 
710BBIJIA IJaOlr.d!OD 

Dopo tanti programmi che hanno tra
sformato U nostro Spectrum !n un vi
deogioco, eeco un programma "serioH. 
Con "Malte a chip" Imparerete che co
B& 8000, come funzionano, come si uea
no le port.e Jogtche chesooo, lnprattca, 
l'&ntmadelcomput.er. 
D programma a composto da tre parti: 
la prima presenta l'argomento e spiega 
oome i! costruito un comput.er, e sue-

cessivament.e passa alla spiegazione 
delle porte (AND;OR;NOT:NOR;NAND). 
I.a seconda spiega come collegare le 
port.eedimost.racomeogotporta.,com
blna.ta opportunament.e con altre elmi· 
U, può generarne un'altra di qualsia.si 

""· Nellat.erza parte potete sperimenta.re I 
vootri c!rcultl. 
All'Inizio del programma Vi sarà rlchle
SI.O da quale parte vOlet.e lnlzlare. Se In 
seguito vorret.e cambia.re zona del pro
gramma., dovrete premere la "Q" per 
ritornare al menù epolfarela.vostra 
scelta.. 
Analizziamo ora più dettagUatament.e U 
programma.. 
Nella. prtroa parte, dopo le spiegazioni 
preliminari, viene ra.ppresenta.totlslm
bolo della porta presa lnesamee, dopo 
averne spiegato il funz!onament.o, vi 
saranno richiesti l vari lNPIJT e U no
stro Spectrum earà In grado di calcola· 
re le usclt.e (OUTPUT) corrispondenti. 
In seguito mett.eràl valor!nellat.e.bella 
della verità. Per porre gu INPUT usa.t.e: 
1 per lo stato MON" 
Operlost.e.t.o"OFF'' 
La seconda parte eplega. come creare 
un circuito usando le porte logtche. DI· 
most.ra. come una. porta. NANO ij equi· 
valent.e ad una porte. ANO p!ù una por
t.a NOT. 
Allost.essomodo dim06U'ache unapor
t.a NOR è equlvalent.e a una porta. OFL 
alla. quale viene aggiunta. una porte. 
NOT. 
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Sp!egalnoltrechecosa.sllntendeper 
FEEDBACK portando come esempio an· 
che un c!rcu!to btsta.btle SET/RESET. 
Lat.erzap&rt.eoffreJaposslbllltàdl 
creare un circuito e di prova.rio; se 
questo non funziona. il computer vi in
dicherà U perché del mancat.o funzio
namento e voi po\rt!t.e modlflca.re il cir
cuito 
Qui viene rappresentata. una matrice 
di 5 eolonne per 4: la. prima. colonna è 
riservata. a.€11 INPUT mentre l'ultima 
a.€11 OUTPUT. 
Nor.ere~ che un quadrato della. matrice 
(al.l'Inizio quello della eeconda colonna 
lna.lto)èdlcoloredìversodaglla.1.tri: 
potete sposta.rio con I tasti 5, 6, 7, 8 
nelle quattro direzioni: una vOlta. ra«
gtunt.e. la posiZ!one voluta, premei.e EN
TER. A questo punto avet.e diverse pos
s!bllltà: 

STOP: permette di uscire da.I ctrculto. 
Vi permett.e clre di smettere di disegna
re per po! provare U c!rcuito 
COPY:permettedlsta.mpare llcirculto. 
OUT: permeue dl posizionare g!l 
OUTPUT. 
NEW: cancella il c!rculto precedente e 
vi permmte di disegnarne uno nuovo. 
L'ultlma.possiblllt&i!quella.dllnserire 
una porta. 
Quando posiZ!onat.e una porte., vi ven
gono richieste le postzionl degli INPUT; 
data. la posiZ!one , U comput.er dlsegne
rà. Je conneselonl 
Quando poslz!onat.e l'OUTPU'l'. vi earà. 
richJesto da quale poetzlone dovrà 
uscire il segnale. 
Unavolta.finit.odldisegnare Il c!rculto, 
scrivete STO? 
Oradovet.eraredellealtrescelt.e: 
R: serve per provare U circuito 
C: serve per cont.toua.re a dl.segnare 
L:serveperrtt.ornareallesplegaz!oni. 
c1rea.llaprimapart.e. 
E: serve per tornare alla seconda par· 
t.e del programma 
Se scegliete la posslbllltà "RH, pr11na 
earàcontrolla.tala.va.lldlt& del circuito, 
poiearà.richiestoiltipodlcontrollo 
chevoiet.e effettuare: 
1) Pone a. turno tutt.1 ! valori poBSfblll 
all'INPUT e calcola l'OUTPU'l' corrispoo
dent.e. 
2) Vloffre\a.possib!lit&dl scegliere gli 
INPUT e calcola i va.lori deg].! OUTPUT 
corrispondenti. 

1 3) Vloffrelaposslbillt&dlseegJ!ereg].i 
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INPUT ma chiede anche quale valore 
dovrebbe avere i'OUTPUT. Successtva
mente oont.roll.erà se i'OUTPUT da vo! 
fornl\o è eaalio e Vl.daràl'eslto. 
Se fermate ll progr&mma, fate attenzio
ne: In nessuna circost&nza dovei.e far
lo rlp&rtlre con un RUN o dare un 
CLBARIII 
Infatti n comando corretw è GO ro 1 
In conclusione, MAKE-A-CHIP è elcura
mente un ow.mo programma per coloro 
che Intendono addentrarsi nel meraVl.
glioso mondo del computer conoscendo
ne anche gu aspetti più naecosU: difat
ti potremmo deflnlre le porte logiche 
come la "grammaUca" del chip. --
ALCHElVIIST 
("""""18U) 
COMPUTEll u n•cnUJt u:r 
SUPPORTO: au.DffA 
PROIXYITO DA: IJUOIB 
DISTRIBUI7'0DA: il!'O• 
P.R.BZZO: Z.. Jl.000 

Alchemist è un'avventura granca: un 
gioco che sembra fatto apposta per 
mettere d'accoroo i gusti di tutti gli 
lntendit.orl di Vl.deogames. In effetti, es
sopossiedetuttJ!requlsitldi uncla.ssi· 
co "arcade": una grafica anlmaia a co
lori molt.o curaia, diversi schermi, a!-
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tuazloni che richiedono abilità. e 
destrezza nei comandi. Ma la logica il 
quella di una ancor p!O claes!ca 
avventura, senza un percorso fisso, 
con decisioni da pr,mdere e oggetti da 
ra.ccogllere, 06tacoll vari lungo la via e 
natural.mente un potente "catttvo" da 
scovart1edlsLruggere. 
Il protagonista è. appunt.o, l'Alchimista: 
è n tipico mago buono, con t.a.n\O di 
mantello, barba e cappello a punt.a. do
tato di discreti poteri soprannaturali 
Eg11 può muoversi liberamente ( o qua· 
si) nel cunicoli di un grande castello, 
alla ricerca delle quattro parti che 
compongono l'antico "Incantee!mo della 
Distruzione". Solo quando le avrà. riu
nite sarà. In grado dl affrontare ed eli
minare il cattivo mato Warlock. che 
pure a! nasconde ne! mea.ndrl del suo 
maniero, protett.o da decine di fedeli 
gu""1&nl. 
La.parte grafica. comeabb!amo accen
nato, è decisamente ben riuscita. Sullo 
schermo vengono rappresentate via 

viale diverse "stanze"del castello; 
ognuna di esse occupa In realtà. un 
palo di Videate o plù, sicché viene 
esplorata poco alla volta mediante uno 
scrollinglaterale aut.omat!co dello sfon
do, seguendo i movimenti dell'Alchim.1-
sta. Sullo sfondo nero rl8alt.a.nol corri
doi e le scale di mattoni colorati, le 
volte delle grotte con tanto di etalawti 
e stalagmJU, le porte e i passaggi più o 
meno segreti. DI solito è sufficiente 

accostarsi a uno di questi passaggi per 
trovarsi nella stanza adi&cente; t.slvol· 
ta Invece è necessario procurarsi la 
chiave giusta, o un'arma, o qualC06'al· 
tro. Lungo Il percorso, Infatti, si Incon
trano vari tipi di oggetti: alcuni utlll, 
altri meno e altri ancora decisamente 
per!col08l. Occorrefart1attenztone,per
ché è posslblle trasport&rne solo uno 
allavolta. 
I gua.rdlani del perftdo Warlock sono 
an1mat.1 In modo vario, e assumono di
verse forme: teschi, fant.aami, p!p!.St.rel· 
li, palle di fuoco e altr! ancora. Sono 
tutti piuttosto ben fatti, al punto che le 
llm1taz!onidi risoluzione cromatica del· 
lo Spectrum non vengono quasi avver
Uto. 
Ma Il carattere più curaw a, natural
mente, quello dell 'Alchim.lst.a. i oompo
sto di pochi tratti ed il bi&D.co; ma l'ef
feti.o ~ \ncrediblle. Ancora meglio è 
resa la trasformazione del protagoni
sta, che per superare gli 06tacolihala 
f&coltà di tramutarsi In una grossa 



&Qulla e quindi di volare: con t&nto di 
b&W.to dl&IJI 
Nella p&rt8 bassa. dello schermo è 
descritta la sltua.zlone: quanuti di 
energi&mattca,chevleneconsuma.ta 
per glJ. Incantesimi e le trasformazioni, 
e che si rlcostitUlsce COI tempo; quanti
!& di "stamln&~, o forz& vitale, che 
Invece si consuma ool t.empo e con i 
combattimenti e si ricostituisce con !I 
cibo che si troVa qua e là. Inoltre ~ 
Indicato il tipo di oggett.o eventu&Jmen
te trssport&t.o, e l'eventu&le lnC&Dt.ee!
mo minore che SI possiede. 
Questi ult!:ml h&nno la !orma d.J plceoli 
rotoli di pergamena., e sono molto utili 
persopr&vvtvere. 
ln.fl.ne e'6 un& piccola clessidra che 
misura n tempo trascorso in un& stan
za: occorre badare ad esaa, pereM 
quando fl.nlace s~ca che il m84!0 
0Mi!vo clhalnd!vlduat1est&perd.J
smiggerc1. 
I comand.J 80no un po' complicati da 
apprendere, anche se 6 possibile sce
g!lere la d.JsposlZ!one più comoda. I 
t&8ti dell'ult!ma riga In basso, &lterna
ttvamente, permettono glJ. spostamenti 
a s!nlstr& e a destra; quelli della pe
nult!m& comandano il lancio deg!I ln
cant.eSlml e la tra.sformazlone In aqui
la. La seconda riga comanda il battito 
delle &li dell'&Q.ullae la raeooltao depo
SlZlone d.J oggetti; tnnne l t&atl numeri
ci servono per afferrare.o mollare glJ. 
Incantesimi, tranne !I N. 1 ohe ha !un
zione d.J 'reset'. I fonunati che possie
dono un joyatick (v&nn0 bene pratlca· 
mente tutti quelli In commercio per lo 
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Spectrum) avranno Invece vita. molto 
p!ù facile, con qu88! tutti I comandi a 
portata d.J manopola. 
TraU.andoal d.J un'avventura. anche se 
particolare, non ha molto senso parla
re d.J stra.t.egts d.J gioco, In quanto le 
strade buone ds percorrere possono 
essere molte, e il dlvertlmento consiste 
proprio nel cere&rle. Tuttavia ci 80no 
&lcunl semplici sccorgtmenti che aiuta
no parecchio a sopravvtvere. Adesem
p!o, 6 essenzl&le tenere costantemente 
d'occhio!lllvellod.Jenergi&vitale:la 
nne di quest'ultima e, lnfatt!. ls causa 
prlnoipaledlsconflttaed èbenequind.J 
cercare di ricordare dove sonoposlZ!o
natil vartpscchettid.Jciboe utillzzarll 
8010 quando occorre. Molto uWe ~ tro
vare l'lnoant.eelm.o ch!&ma.to wrest.ore", 
ohe permette di reintegrare lstant&nea
mente la forz& Vitale, a spese, però, 
dell'energi&mag!ca. 
Inoltre, attenzione si combattimenti 
con I vari. Guardiani: alcuni di essi so
no temib!ll (ad es. i fantasmi ) ed ~ 
meglio non affrontarli se non si ~ 
muniti d.J un'arma e d.J un& grande 
quantità di wst&mina~. 
In conclusione, The Alehemlst ha tutte 
lee&Mlnregol&per!lsuccesao,tan
t'è che la rlv18\a !ng1ese Your Compu
ter lo pone addirittura al vertice dells 
eua classlflca. TOP 20 d.J questo mese. 
La cas& produttrice, lmaglne Soltware, 
ha voluto curare anche la present.azio
ne, vtsto che !I gioco è Introdotto da 
una musichetta che ricorda molto la 
celeberrima "Toce&t& e tuga" d.J Bach; . .,,, ..... 
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MONITOR 
AND DISASSEMBLEB. 
OOJ!PUTBR: a snanUJt 
SUPPORTO: auuru 
PROD0'1'1'0 DA: CUlf.AL CDJDffDII 
l108BIJU 1I701fil10D 

Non si U'&tt& di un Vldeoglooo, m& di 
qualcosa. che può lntereea&r(I a chi sia 
desideroso di sa.pere qualcosa di più 
aut microcomputer, che non sia. solo Il 
pigiar t&stl, e naturalmente possieda 
uno ZX Specù'um. 
Pino ad oggi avrete scoperto le doU di 
questa macchln& progr&mm&ndo so
pratiuito 1n lln&Uagglo Baste. lnfaw. le 
poselbllità di programmare In lingua&· 
gio macchln& offerte dallo Spootrum, 
grazie a p&rUCOlar! 18\rUZionl Baste, 
PE!K e POKE, sono ab~~ 
te e, prob&bllDlente, tali d& scoraggiare 
chiunque. I programmini Baste sugge
rttl per SV"eltire l'introduzione e la. let
tura dei rodici maochlna in memori& 
non m!gllora.no dl molto la attuazione. 
Chi ha sofferto d.! queste llmltazlonl sa
rà qulndl llet.o di scoprire un program
ma, fornito su cassetta per entrambe 
le versioni d& 16K e d& 48K. che non è 
un assemblat.ore, ma che facWta l'ac
cesao alla memori& e permetu l'&eeeS-
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so al Nlglstrl del microprocessore 
Z80A,cuoredell0SpectrUm.. 
Avvenuto Il caricamen\o da cassetta. 
premuto un qualsl&ai tasto e fatio par
tire Il programma con O comando 
PRINT USR ... appare sullo schermo Il 
melLB&(glo READY con Il cursore lam· 
peggta.nte. Aquest.o punto la maochlna 
6 pronta a rtcevere uno de! eeguent.l 
ooma.ndi: 
IDI! R forse O comando più lnteres
sa.nte, perché rendemOl\O facllel'lntro
duzione In memorl&deloodlc\ eB&dec!
m&ll di un programma in linguaggio 
macchina. lnf&W viene fornita un& n
neat.r& mobile eulla memoria, cenU'!Lta 
ln1%l&lmeme &ll'indlrlu.o speeifte&w. 
Compaiono 20 ind1rlZZI e I relutvl con
tenutJ. in forma es&daclmale. 81 può 
e&mbla.re Il contenuto dell'lndlrlu.o 
puntato d&l cursore eemplioemente In
troducendo due nuove c\!reeB&declma
li, n che provoca. uno scroll &utom&tlco 
In &V&ntJ. di un byte. 
00 !O Corrisponde &l comando B&slc 
PRlNT USR, cioè perme"8 l'esecuzione 
di un pro,ramm& In ll.n(u&Mlo lll&OCh.l
DA Il cui primo byte Bi trov& &ll'lndlrlz
zo epecmcat(I. 
UGISTIU V\sualizz& un& mappa del 
reg!SU1 dell& CPU (unità centrale di 
elaborazione), con i loro contenuti In 
forma es&declm&le, compreee le flags, 
indicate un& per un&. 

A88I&a Permette di &Iterare Il cont.e-
nu\o del reg!strl 
DI&l881KILI SVolge !& tunzlone In· 
versa. di un assemblatore: sullo scher
mo appaiono, & parLiN d&ll'lndirlzzo 
speclflea.to, gruppi di oodlc\ macchin& 
con &OO&Dto I& U'&duzione In Unguaggio 
Assembly, cioè una lwuzlone nel codi· 
oe mnemonico dello ZSOA. 
Nuuralmente l'uso di questo comando 
h& eenso 8010 per dlsassembl&re pro
grammi memorizzati In ll.n(uagg!o mac
china. Si può cosl "vedere~, in Assem
bly. un programma lntrodimo da no!, 
oppure quello memorizz&to stabilmente 
nel!& parte ROM della macchln&, che 
eerve&ll&ma.cchin&persvolgeremolte 
operazioni dlb&se, ln&hre p&rO].e,eer-

ve & fari& funzionare. 
Olctamo "vedere" perché lnAasembly 
le Istruzioni sono rappreeentate con 
parolette &lf&betiche, qlllndl ben p!ù. 
fac!ll d& rlcord.are (Infatti eone anche 
detteood!c\mnemonlcl) e d&rlconosce
re rtspeuo &d. una sfilza di incompren
lllb!ll numeretties&declm&UI 
BUil Permette di !n.Serlre in RAM 
&ll 'lndlrlzzo epecU1c&to, che a&rà un 
ben preciso punto di un programma, 
un bre&k-point, cioè un cod.lce che dice 
&Il& maoohln&. quando questa lo legge, 
di ferm&rel'eeecuzione In corso. 
!AIIUL.\TI Sullo schermo appaiono, In 
forma es&deoim&le, I contenuù di 64 
consecuUve locazioni di memoria & 
p&rùred&ll'lndlrlu.oepeclflc.&to. 
HD! Come n precedente, ma I cont.e-
nuti vengono mostra.U In forma C&l'&t
tere, 088!& &ppalono le&r&tterl ehe nel 
codice ASCII corr!Spondono &l contenu
to es&d&Clm&le dell& loo&Z!one. 
OOPT Pllrmetie di spostare un Intero 
blocco di bytes d.& una zona di memc.
rla &d un'altra. 
VHin Con questo comando 6 posalhl
le confront&re I contenuti di due bloe
chl di memoria. 
rmD Permette di cercare In un'&re& 
di memoria specificata un& strtn«& e 
eegn&l& tutte le loo&Z!onl In cui Viene 

"""'-IDSTITUTI Tutte le VOite che U'OV& 

un determinato byte, lo BOBtitulsoe con 
un altro In un'area. di memori& specifi
cata. 
uao Con questo comando s! possono 
azzerare tutti I contenuti di un blocco 
cli memoria spectfte&w, ovvl&mente 
RAM. 
l1Jll1 ULl'ftvl C&LCUL&JOa ! un 
comando uùllsslmo quando, avendo 
scrttto un programma In codice mac
chln&, si 6 ueu& una tstruzlone 
&88emblydls&ltorel&tlvo.Inf&ttle880 
permette di c&lool&.re Il disple.cement, o 
scoat&manto, che bisogna lnSerlrfl nel 
byte eucceeatvo & quello del codice cli 
B&lto,&fflnehAl'esecuzlone paaa[&ll'i-
8m.1Zlone desiderai&.. 
OOlrYIIH Altro comando vera.mente 
uWe, queeto opera I& converetone di 
un numero deCim&le Ln eB&declm&!e e 
vtcevel'S&, secondo l'occorrenza.. Infatti 
scrivendo un progra.mma In codice 
m&eehln& bisogna fornire 006Wlt1 e in
dirlz:zl eempre In forma ea&decim&le. 
DSUGI ftlrnendo una etrlng& &I!&· 



numerica (fino a 9 caratteri) questo 
oomandolnSerlBcelnmemoria,apa.rtl
re da.ll'lndl.rlzzo specificato, l codici 
ASCII del caratteri della. stringa.. 
urr È Il comando che permette di 
rtwrna.re a.I sl.stema Ba.sic dello Spec
trum, togliendo Il controllo della mac
china. a.I programma. Mo~r a.nd Dl
e&888mbler e restituendolo a.I progr&m· 
m& Interno di gestione, quello, per In· 
tenderei, che entr& In funzione all'&e· 
cen.sione. 
A questo punto la ma.cchina a.cce\terà l 
f&lllillari comandi Ba.sic, tr& cui PRINT 
USR ... per rientra.re nel Monitor &nd 
Dlw&embler. lnfaW esso non viene 
C&ncellato,senontogllendol'&l.im.enta.
zlone. Questo progr&lllm& occupa una. 
porzione dl RAM In cUI non PQtN:mo, 
ovvta.mente, scrivere nsesun a.Itropro
gra.mma, si& Ba.sic che In linguaggio 
macchina, se non lo vogl.ia.m.o perdere. 
Uno del vanta.UI di questo progr&m111& 
èchepermeu.e di Inserire in memoria! 
codlc! dell& ma.cchina In eS&decima.Ie. 
c!oè cosl come vengono comunemente 
da.tl negl.l elenchi delle lstruz!onl lnAs
sembly. In ta.l modoslevita.l&no!os!s
sim& convereione dlogn!codice eS&de
cima.le In de<:lma.Ie, che è I& forma 
accett&ta. da.I com&ndi PEEK e POKE. 
Può da.rei che venga.no forniti diretta.· 
mente &ncheiva.Iorldeclmallde!codicl 
ma.cchln&, m& è megl.lo,perchl èvera
mentelnteressa.to&llaprogr&lllm&zlone 
In linguaggio ma.cchln& o Assembly, 
&b!tu&rS!alavor&reineea.decim&le. 
Comunque I com&ndi descr!W a.ccett&
no gJ.l &rgomentl &nche in de<:lm&le, il 
che può eseere p!ù comodo In &lcunl 
ca.si ed ev!t& un Impatto traum&tlco 
permettendo così una a.seimllazione 
gradu&le del el.stemaeS&declmale. 

MAGIO 
DESK 
(BciI'IAIU. .ltl.Olal.) 
COMPUTBR: CB• 64 
SUPPORW: auruccu 

A.adtN BibJl 

CASA PRODU7TlUGE: CDJIJIDDO:U 
DISTRIBUTORE: CD .. ODDU lULIA 
PREZZO: L, 88.BOO 
Magie Desk è un progr&lll111& che 
!'!sponde in pieno a.I problema. postosi 

dallecasedlsortware,forn!recioèpro
grammi pronti &IJ'uso anche & gente 
che non h& m&I visto!& t.&stlera di un 
computer. Il programma cerca lnf&ttl 
di raggiungere l'Oblett.lvo di N!ndere 
chiunque capace di SW!lp&re e archi 
vtaN!testlnelgirodlpochlminutl. 
u, varie pose!billt.à operative sono r&f
flgurate da. disegni e sono eeleztonablll 
muovendo un cursore sullo schermo, 
oome fosse un videogioco. 
Sullo schermo&ppare il dlsegno&colo
rl di una scrivania completa. di ma.echi-
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n& da. scrivere. scheda.rio, orologio e 
ceS\l.nodeilacarta.stra.ccla.Sull&part.e 
superloredestr&e.pparea.ncheildlee· 
gno di una mano con l'Indice punta.I.o: 
è U cursore che, comandai.o da. un Joy
st.lek, permette dJ eelezlonare l'opera
zlonescelta..Perscrlvereed&rchlvlare 
un documento, basta toccare con Il "dJ. 
t.o" del cursoN! l& macchina da. scrfVe
re, premere n tasto di fuoco de!Joy· 
Stick e eubito la scen& cambi& presen· 
ta.ndo a metà dello schermo un rullo 
oon un foglio bianco già ln.ser!to e più 
sotto del disegni rappresenWtll& 
stampante, i lll&l'glnl del fogl.lo, l&ecrl· 
vani&, il cestino e I& ma.cchina per 
scrivere. 
Questa. ma.cchina da. scrivere "elmul&
te." poae!ede tutt.e le funzioni dJ quelle 
vere (lll&l'g!n&Zione, tabU!azione, cor
rett.oN! etc.), selezionabili sempre tra-
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mite il cursore. 
Per ottenere la margina.Zlone ba.sta 
spoeta.relldltoefargl.it.occarelldlee
gno del lll&l'gini. Quindi, dopo &ver pre· 
muto Il tasto deljoyst!ck, è pos&lbile 
ridurrellmargtnedeetrospost&ndol& 
lev&asin!stra.,evtceversa.Perb!oc
ca.rloba.etarlpremere llta.e\o 
Decisi l 111&rgin1 si risposta. Il cursore 
sulla ma.cchina. si preme elata.Stler& 
del computer dlvent.aràl&taet!era per 
scrivere. 
Per scrivere m&iuscolo si utlllzzerà Il 
tasto SHIFT o SH!Fl' LOCK. per I& spa
zl&tura, l& barr&, per tornare & capo 
RETURN, per cancellare il tast.o INST/ 
DEL (che si muove solo da destra. & 
sinistra.), mentre per muovere Il fogl.lo 
!nsuoingtùlalevadeljoystlck. 
Se si volesse dlstruggere il testo baste
ràspoeta.re il dit.o sul cestlno, premeN! 
Il solito tasto ed a.spetta.re che !l ~docu
mento" &pp&ia soprail cesto: or& ii suf
nctente rlpremere il tasto perché Il 
foglio diventi deflnitlvamente spazza
tura. 
Questo per rendere pa.rtlcol&rm.ente 
dlfficllel&poaelb!llt.àdldlstruggereper 
errore il l&voro g!A ra.uo. 
Per stampare il lavoro sarà. sufficiente 
collegare I& stampante, spostare Il cur
SON!, porloviclno a.I disegno della sta.m
p&nteepremere:&utom&tle&mentever· 
rà stampato tutto ciò che si è scritto 
nno a quel momento. 
Per archM&rlo su un dlschetto baste
rà indicare I& scrivani&, tornare allo 
schermo dJ partenza, Indicare uno dei 
ca.sseW l&ter&ll destri, ~prendere" una 
cartelletta da.Ilo schedario, scrivere 
sull'"etlchetta~ il nome del contenuto e 
"rlporreHiltutto 
Inoltre In qU&lsiasl momento si abbia 
b!sogno d'aiuto non occorrerà fare 
altro che premere Il tasto "COMMODO
RE" per ~nere una lista det\agliata. 
dllstruzionirelat!veallapart.ede!Ia
voro che si sta. svolgendo 
Anche I messaggi di errore sono molto 
chl&rl e contengono una serie dJ sugge
rimenti per risolvere la situazione. 
In conclusione Magie Desk ei occupa. d.J 
tuttigl.la.spettt'·lnforma.tic!"dellavoro, 
come formatta.re 1 dl8chetti, &pr!re e 
chiudere l 11lee, gestire I vari para.me· 
trl dl input/output, riuscendo a rende
re eimlle a un gioco il primo approccio 
con l'inform&tica. 
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BUCK 
ROGEBS 
COMPUTER: ODI' H 
SUPPORTO: ail!VOCIA 
PRODOTI'ODA: OU 
DIS'l'IUBUITODA: IOIAJlIOlll 
PREZZO: L. 11.000 

Non sempre fra le varie cart.r!d8es In 
commerc!o si trovano giochi che sfrui
uno abbast&nz& le C&I'Mt.ertstlche del 
CBM M: la disponlbllltà di un'area di 
memoria inferiore e altri fattori come n 
costo paragon&t.o al risultato, fanno op
tare l'utente per U so!'tw&r9 su nastro 
o disco. Fra. le tante cal'\ucee In com
merciO quella del gioco del Capit.ano 
Buck P.ogel'B - noto protagonista di 
un& serie televts!Va di fant.ase!enza. -
sembraevidenzlar!II, invece, perll pro
prio rapporto pezzo/prest&Zionl. 
La cassetta prodotta dalla SEGA SOFI'
WARE si presenta In plastica nera. co. 
me tutte le altre, con un'etichetta. a 
dlsegnJ vtvaci che lascia lndov!n&re n 
oontenuio del gioco. Una curloslt.à nel
l'bardware consiste nell'Integrato q\11 
utllizzato,per!lqualeèswausat.ala 
t.et:nica BEAM LEADS. Quesfu!Uma, 
evlluppatadalla Beli Telephonanniad
dietroperappar&Uprofesslonall, cona1-
ste nel connettel'9 dirett&mentel reofo
ri del chip di slllclo al circuito stampa
to e nel ricoprire n tutt.o dl un denso 
stra.t.o di nltruro di silicio In modo che 
IlclreuttovengaproteU.odag].la.gent! 
atmoaferlc!. Questa tecnica è ora mOlw 
lnusopergUorologidlgltalldapolsoe 
per altri prodOW consumer probabil
mente perché permette una buona affl. 
dablllti oon bassi C08U; comunque et è 
sembrato lntere66&Ilt.e far notare che 
anche il oomput.er piano pia.no M di· 
vent&ndo un articolo non different.e, 
anche nella !&bbrle&Zlone, a questa. C&· 

t.egorta 

O. GIOCO 
Scopo del gioco èdi distruggerel'&mo
nave madre allena che sta In agguato 
nello spazio, maperfarloll nost.roeroe 
deve prima decollare voJando raso t.er
ra In un pasaauio obbllgat.o compos\O 
da una serie di coppie dl piloni che 
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spunt&no dalla superficie del pianeta: 
fln qui niente di oompllca.to (fase l) 
B&st.a solo far &tt.enzione che le &11 del
l'astronave non tocchino i piloni, solo 
che dopo I pr1ml dieci s! devono fa.re i 
cont! con I ca.cc!& nemici (fase 2), e 
con I mostri tent&col&I.I che tentano di 
ost.acola.re il cammino (fase 3) e di 
distruggere l'astronave. 
Dopo le tre prime fasi per un t.ot&l.e di 
50 piloni, Buck prende il voJo e, se è 
abb&stanz& ablle da stuggtre ad altri 
nugoli di caccia nemlc!, puf> distrugge· 
re l'astronave completando la eua mis
sione. 
Con un minimo di pratica non è d.!fflct· 
le raggiungere lo scopo, ma ... att.enzio
ne &I. carburante, del quale avet.e una 
disponibilità llmlt&t.a. e che quindi, 
quando viene esaurito, vi può far per
dere un'a.stronave. 
Ilglooor!prendepolda capo, con l'uni· 
cavari&nt.e cheoralavostra.veloc!tàè 
superiore equlndlèp!ù d.!fficllepa.ss&
re corretta.mente f'r&lplloni; lnoJtre se 
orap&SS&te&l.l'esterno,verret.efolgora
t1 d& un campo di forza d.!!enalvo. 
Le d.!fflcolti aument&no fase per fase 
mescolando poi ne! pasaaul obbJJg&I.I 

mostri, C&CCla e campi di forza., il tutto 
aument&ndovolt&pervoJt&laveloelt&. 
In questo modo - anche se la granca è 
semprelast.esaa-ilglooos!!asempre 
più avvincente per la rapidità con cui 
n pilota deve prendere le dectsionl. 
Per ogni navicella abba\tut& et ottengo
no 200 punti, 300 per ogni mostro e 
500 per ogni p&S8agglo fra i piloni; con 
un minimo di abWtà riuscirete a ra&
glungere senza troppa fatica il I.etto de! 
100.000 punti. Da notare gU effetti so
nori veramente ben studiati, In pani· 
oolartlperquelchertguarda.\eesplo
sfonl. 
Le "videate" che si hanno nelle diverse 
!&al sono moJt.o buone, rfcche di color! 

e con un effetto trfdlmena!on&l.e 80ddi· 
s!acent.e: peccato per l'astronave di 
Buck che ! piloni e ! mostrf non abbi&· 
no una risoJuzlone para&on&bile a 
quella dello scen&r!o di fondo che, In· 
vece, è molt.o suggestiva. Ricordiamoci, 
però, de! discorsi appena f&W, e cl~ 
che stiamo parlando di un cartrfdge ... ; 
ottlmo,pertlò,ilglud.!ztogl.ob&le. 

OO•CLVBIOE 
Gioco abb&st.a.nz& orlgln&l.e, granca 
suggestiva e euono ben sfl'uttat.o ren· 
dono Interessante questa cartuccia. 
Sotto &chi tocca.e ... attenti a! piloni. 

AzldJ'f, AzaOIOO 

SARGON D 
COMPUTBR:aJl•H 
SUPPORTO: DJBOO 
PROD<lITO DA: JIA.11)•• aOOK 
DISTRIBUITO DA: 1m a, nras 
PREZZO: L. 11,000 

Non si saprà mai esatt&mente il preci
so momento storfco In cui gl.l scacchi 
vennero alla luce, ma un dato di fatto 
cert.oèchec'èst&to,colpassaredel 
t.empo, un pertetlonamento continuo 
del gioco, oltre che nelle regoJa anche 
nelle tecniche e nelle strategie, che 
hanno oggi raggiunto livelli &l.tisslmi. 
MOiti e di grandissimo livello sono stati 
I campioni mondl&ll che si sono suCCf.l· 
dutt nel corso degU anni, da! L&bour
donna!s e I Morphy di Ieri, a! K&rpov e 



! Flscher di oggi, ma I progressi e! 
successi conseguiti nel campo dell'eleV 
troniea, cl fanno quasi pensare ehe l 
veri dom!nat.orl seaeehlstJet del futuro 
non potranno che essere I compu-

~" 
Oggi questo obiettivo è ancora un po' 
lontano: la fantasia umana è sempre 
p!ù fort.edellasuper-r&zlonalltà.diuna. 
mente artlflclale, ma grandi passi 
avanti si stanno compiendo, tanto che 
molti eono del parere che equll!brstls
slmo sarebbe un match tra a p!ù per
fezionato e meglio programmato compu
ter ed il mlgl1or seaeehista umano 
Essendo, quello degU scacchi, uno del 
giochi più famosi ed apprezzati nel 
mondo, non poteva mancare, In questo 
campo, l'arrivo del software per home
oomputel'fJ. 
Tantissimi eono I programmi 'sc&eehl· 
stie!' sul mercato, ma possiamo dire 
che Sargon II è sicuramente un fulgido 
esempio di come anche ! computers 
'mtnorl'possanoglocareaecacchlad. 
un ottlm.o livello. 
Come con tutti I programmi slm.lll, an
che con Sargon li l'utente può disporre 
di divel'fJlgrad.ldidilllcoltà.,cosioohli 
sla lprtnclplantichelprovettiscaooh!
stl possono ltware nel computer un 
valldoavvers&r!o. 
lllvellidigloco,lntot.ale,eonosett.e: 
dal llvello'O'alllvello'6'. 
Man mano che sl Incrementa a livello, 
perciò, aumenta la 'bravura' del com
puter e aumentano I tempi di risposta 

... ,: 
I 

... .i. .L .L ..i.. ... , ... 
12,IJ. .l.'1 1 .I, 

della macchina. 
I primi tre livelli (dallo O al 2) eono 
adatt.l al principianti. ed ! tempi di rl· 
sposta della macchina variano dal 3/4 
secondi al minuto. 
Il quarto llvelo (etoè a numero 3) è il 
più adatto al giocatori di livello medio/ 
alto, e l temp! di risposta non sono mal 
né inferiori al 40 secondi né superiori 
al 3 minuti etrea 
I livelli successlvl, lnveoe, sono riser
vati a! giocatori dillvellop!uttostobuo
no, ma la m&eehina, purtroppo, Impie
ga molto tempo per decidere !a mossa 
p!ù adatta. 
Pervalut&re!erealleapacltàdiSargon 
II rispetto al trad.lzlonall computel'fJ da 
seaochiabblamodat.oadltoad una sin
golare ed lnteressantlssl.ma sfida tra Il 
'CHRSS CHALLENGER', una. vera auto
rità In questo campo, e Sargon 11, 
appunto, usando per entrambi il livello 
medio (U numero 3). 

BOD BOrTWilll 

Tre partite, due vittorie di Sa.rgon Il e 
una del suo avversario, che hanno de
notato una grande eapall1tà. nell'Impo
stare la difesa e nello sferrare perlco
lostsslml attacchi da parte diSargon. 
Pur essendo molto lento, e questo è 
forse U suo maggior difetto, Sargon ha 
oomunque dimostrato di essere moltll 
benprogramm&to 
Nella fase Iniziale di tut\l e tre gu in
contri, ha sfoggiato una grande cono
scenza delle mlgl1orl e più famose 
'aperture' (In gergo scacehistleo) in 
uso, mentre nella fase calda degli In
contri ha dimostrato una grande luci
ditA ed organJzzaztone, concludendo 
alla grande due del tre incontri dlspu
t.aU ma cadendo nella trappola avver
sarla nel terzo. 
Una delle m!Ciorl earatterlst!cbe di 
Sargon Il è s\curamenui l'eccellente 
uso che fa della propri& regina e delle 
proprie t.orl'i. mentre ha dimostrato di 
sofl'rlre un po' il gioco troppo caotico, 
preferendo perciò, appena possibile, 
scambiare I propri alnerl e cavalli con 
quelli dell'avversarlo. 
Ottimo uso vtene fatto. oltretutto, del 
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pedoni, vera e propria "impalcatura" 
dello schieramento d1 Sargon Il 
La scacchiera e I pezz! vengono rlpro
d~te sullo echermo, ed In qua.Is!a.8! 
momento (premendo il tast.o 'Fl') sl 
può rlchlam&re la lista d1 tutte le mos
se nno a quel momento effe~uate 
Per comunicare al.computer la propria 
mossa, bisogna lndie&re le eoordlnat.e 
della casella d1 part.enza e d1 arrivo del 
pezzo mosso. 
Prima d1 ogni mossa, si può comunque 
chiedere un consiglio (premendo 'F'3' ) 
al computer, e qutnd1 attuare o meno 
Iamossacon.s!gll&t.a. 
Interessantlssimacapacitàd1Sargonll 
~ Il potercambtareladlsposlzione, pri
ma o durante la partit.a, del pezz!, In 
modo da poter impostare problemi d1 
vari.o genere 
S&rgon II, perdò, può essere conside
rato come un programma molto com
pleto e anche abbastanza val.Ido. se 
non fosse per l'eccessiva lentezza che 
lo cont.raddlstingue nel livelli più alti, 
lentezza a cui s! può comunque crvvta
re con un buon libro o con qualche 
altro passat.empo, nell'attesa che la 
macchinavi risponda 
Per I più impazienti non resta che 
aspettare che venga commertfallzzata 
anche In· It.alia l'ultima fatica d1 Kathe 
e Dan Spracklen, aut.ori d1 quest.o "ffio
ne" d1 programmi: Sargon Ili! 
Sembra Infatti che quest'ultimo gioco 
tra i vari pregi, annoveri anche quello 
dJ una maggior velocità d1 risposta, 
oltre alla possibilità d1 spaziare da 
livelli d1 gioco adaW a una b&mblna. 
sino a giungere a sfidare camp!onl del 
callbrod1Spasskl. 

.lnz.aoll•JHI 

STOCK 
CON'lllOL 
(O.Bf'IOD DiL JLtQUlm'O) 
C()MPUTER: BBAil JU-100 
SUPPORTO: GUUffA 
PRODOTl'O DA: DIBilfB BDrntU. 
DIST8JBUI'1YJ DA: .. LCil10111 
PREZZO: L. 811.000 

Questo programma vi permette d1 usa
re O vostro MZ-700 per la gest.ione di 
un magazzino. memoriZZando fino a 
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t;t:: FOGL I U 

** FORBIC I :t:#. 

** GOMME :t::t 

** f1AT lTE ::U. 

** PENNE U 

** PORT APENNE. ** 

** OUADERN I i*-

NO . OF COMPAN I ES 
VALUE OF STOCK 

7 
33400, 00 



266 articoli suddivisi in 40 categorie o 
Up! di arUcolo. Le Informazioni N!latlve 
&d. ogni articolo possono essere visua
lizzate sullo schermo oppure marniate 
su stampante. Sull& cassetia c! sono 
due verslonidelprogramma,inbase&l 
Upo di stampante che avete collegata &I 
V/Jru'O computer: sul i&to STOCK CON
TP.01/I c'll Il programmachegesu.sce n 
plottera.ssoci&to&llamacchina, mentre 
SUI i&to opposto gestlsoe la stampante 
88tern& a 80 colonne. N&tur&lmente se 
non li collegata nessun tipo dl stam
pante entrambi I programmi funziona
no &Ilo stesso modo. 

MOIW.IÙ D'USO 
Una. volt.a caricai.o Il programma, appa
rirà. sul Video l'elenco, na.turalmente 
vuCM, del 40 tlpl di articoli che potete 
gestire e a questo punkl Il vostro com
puter si aspetterà un com&ndo d& voi 
t.ramJte tastle r&. Il primo comando da 
UBa1'8 li sicuramente ~r che sta per 
lnsertmemo e che vi permette dl lnseri· 
re un art.lcolo classlllcandolo ln un& 

categorl&. Dopo i'OVViO "RBTURN" c'ij 
uno scroll!ng del video sul qll&le appa
rirà. una richiesta dl descrtzlone som
m&ri& dell'arucolo (non deve essere 
più Jung& dl 16 e&r&tteri), quindi 
dovretedlgft&I'fll&qu&ntità.dell'&l'tl.CO
JO e n suo costo unllarlo. Questi ultimi 
due parametri non devono essere su
periori rtspeWvament.e a 10.000 e 
10.000.000. Il programma v1 chiederà. 
conferma di quant.o avete digitai.o. Un 
comando &n&logo a questo ~ segut\o d& 
un numero che vi permetter& dl lnseri-
1'9 un nuovo a.rt.lcolo senza dover ~a
re un& nuova categoM Quando avt'9te 
Inserii.o tuw ! dati che Vi intereSS&Do 
pru'ete in ogni momenoo vlsu&llzzarli 
tr&mlte n comando "D", che s!gnlllca 
display, aegutto d&l numero rel&tlvo &I· 
la cat.egorl& di a.rt.lcoll chevoletevede-
1'9. Quesco comando poeaiede due sotto
com&ndl, SELL e ALTER. SELL, che sl
gn!flca vendere, vi permetterà dl 
decrementare n numero degJJ a.t'Uooll 
in base a quanti ne avete venduti o 
che comunque non sono p!ù a matazz1· 
no. ALTER serve OVViamente &d &Itera, 
re lelnformaz!onirel&tlveagllartlcoli 
vlsual1zzatl. 
Se possedete una stampante o il plotter 
dell'MZ-700, con il comando P (e relati· 
vo P(n)) potrete avere un& h&rocopy 
di quant.o appare a video in form&t.o 

globale oppure tipo per tlpo. N&tur&l· 
mente una volta Inseriti! dati relativi 
&I vostro magazzino non spegnete la 
macchina prima dl averli salvati su 
cassetta attraverso n comando "W' 
(write) che vi chiederà dl dare un 
nome (max 16 caratteri) &I ffle sul 
qu&le U memorizzerete. Lo stesso nome 
dovrà. essere dig!takl quando. tramite Il 
comando''&" (read)vorrete ricaricare 
ln memoria centrale i datl trasferiti 
precedèntemente. Gli ultJml due com&n· 
dl a vostra disposizione (natur&lmente 
in ordine dl descrizione) sono "E 
(era.se) e "Q" (qult) utlllzza.blllrispet
tlvamente per cancell&I'9 del d&U inutl-
11 o indesiderati e per uscire dal pnr 
gramma rii.ornando alle funzioni BA
SIC. Su entrambi !latldellacassetta&l 
termine del programmi ~ memorlzzakl 
un programma dl esempio con il qu&le 
potrete acquistare famU!arità. con 
"STOCK CONTROL". Prima dl 1niz!aI'9 
non dimenticate dl caricare l'interprete 
BASIC perch6 n programma li scritto in 
questo linguaggio 

BIVER BAID 
(11ICUU10D SUL mTJO) 
COMPUTRR: AUII 
SUPPORTO: aurucou 
PR,ODO'ITO DA: A(lnVI8IO• 
DISTRIBUITO DA: JmJA DUJlJIQ 
PREZZO: L. li.ODO 

Dopo Wl.ti ncceut sulle co111olle Mfi. 
rl, llmel e OollCffUion, IODO SP}INI• 

dau flmlmenu iD naua le venlonl 
per computer di cinque dei più fmosl 
e 1"tnduli rideofemee prodonl iWll 
AeUrialon, che in 1uuto modo pone 
le bui per UD l1curo 1ucce1so anch1 
nel campo del software per i penoll&l 
ed home computer. 
I cinque m-CnUlc:l&me, che1lev.ra· 
mente 1nm t1i conoteiuto in ver•lo· 
DI CODIOlle IODO: Jlitfall, fflfall I , 
Lolt Ctverm, Decathlon, a.1.a.o., 
lumrider t lenJl,adattatlperlcom
pnter.llarl, Oommodore H , Bincla1r 
Bpectnun ed M,8.I. 
Ptr i computu Alari (800IIr800XL 
uonchi 400 .ed 800) eeiltnano t1i le 
-..,nloni di altri to.e 111n 11llln da 

BOID SOl'Tlfill 

couolle, liver raid I Kaboo:m, che 
portmoco1i 11ette l &lochl. AeUvillon 
d.ilponlllW per questo aofiltlcato ri· 

deoC••· 
I IODO appunto due tra quutl lltCe 

th:oll cht abbi&:ma pru"t'lto e receu tio 
per voL 

Vi ricordate quando sul vostro amato 
videogame affrontavate il \errlb!le ftu· 
me del "non ri\Orno" ad ero!camente 
combattevate contro navi. aerei, el!cot
teri ed &bbat\evate pontlalla guidadel 
vostro fido jet d'aasal\O alla perenne 
ricerca dl carburante per prosegul1'9 
nell'offensiva? 
Beh, da allor& le cose non sono mJgllo
rate molto, semmai peggiorate: infatti 
l&trasposlzionedelgtocosulcomputer 
Al.ari ha concesso &I programm&t.ore 
Carol.Shaw,perflda mente, dlarr!cchi· 
re ll gioco grazie alla superiore potenza 
e memoria, ma non per dot.arvl di un 
nu1JV0 jet, magari più moderno. bensì 
per rendere gli avvarsari più numerosi 
esp!etatt. 
Se lnfattll'obleWvoll rimasto lo stesso, 
combattere e fare plù punti possibile 
avanzando nel terrlt.orio nemico, que· 
m'ultlmostèarrlcchlklnotevolmentee 
le insidie da affrontare sono sempre 
più dlaboUche. 
Innanz! a tutto bisogna notare le rtve 
del nume, non p!ù calmi e l1scl Utorali 
coeparsidlcasette ed&lberi mat.ort.uo
se sponde, sempre d& tenere d'ooohlo, 
dove fra montl e monticelli s! nascon
dono carri armati, seconda novità, 
pron\l a far fuoco. 
M& non ~ tuuo: ecco Infatti comparire. 
forse usciti da Apocaiyp6e Now o da 
T'uono Blu, I terribili elicotteri equipag
giati con una micldl&le ed lneaor&blla 
mitraglia, appoggiati in ma.ssa. oltre 
che dal consuetl elicotteri disarmati, 
na.Vi e Jet, da una squadriglia di pallo
ni &erost.atlctprontl a travolgervi. 
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In tanta confusione 01Jco comparire 
l'ultimo 00&0010 che cercadllmpedirct 
di distruggere Il pont.e che porta nella 
sezione successiva. Infatti, con lento 
andare, 01Jco passare proprlosulponte 
un t.errlblle tank o carro armat.o che 
perirà eolo esplodendo con Il pont.e. 
Mal distruggere Il pont.e prtma del suo 
arrivo se non si vuole Incappare In un 
fuoco cont.tnuo e dlst.ruttore. 
Dopo t.ant.e catLlverle Garol Shaw, pro
babilmente presa da rlm.orsl di c06Clen
za (anche i prog?ammat.orl hanno 
un'anima?) ha pensato di ripagare\ di 
t.ant.a. crudelt.à. offrendoci alcune utlli 
Var!&ntldlgloco. 
È possibile !n!a.tti In Rìver R&ld Atar1 
scegliere da quale pont.e si vuole lnlz!a
re a comba.ttere (1-5-20050) lnunoo 
due glooat.orl alt.erna.tJ; Inoltre è possi
bile conoscere cost.a.nt.ement.e In quale 
sezione c! trovtamo ed lnt.errompere Il 
gioco In ogni momento. 
lnfl.ne veJl8ono memortzza.tJ gli h!gh 
score per ogni var!&nt.e di gioco. 
Concludendo, bisogna sicura.mente dire 
che la trasposizione di questo entusla.
smant.e game non ha. fatto che gluvare 
sia al gioco stesso, rendendolo ancora. 
più aVVlncent.e, vario e difficile, sia. al 
computer At.arl che ha a.cqulst.a.to un 
nuovo va.lido programma.. Grazie quin
di a Garol Sha.w ed a.lla.Actlvlslon. 

A.ndnra VtroJUI 

PITFALL 
(J'UPPOL.1) 
COMPUTER: A!A.11 
SUPPOR'J'O: CA.lt'UCCIA 
PRODO'ITO DA: ACfiVIBID• 
DISTRIBUITO DA- IIWA 'l'UDIH 
PREZZO: L. 91,000 

Seoome a.vretelettoln RiverR&idgll 
a.rrloohimentl e migliorie al programma. 
or!ginale sono pa.reechie. non s! può 
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dire altrett.antone!casodlP!Ua.11,adat· 
t.a.to sul computer Atar1 pressoché con 
la stessa. scenografls. del programma 
per Il VIC, traooe che per una piccola. 
flladloeepugl.ltlm.lda.mentepta.zzatloo
me sottobosco. 
~est.a scelta di Davld Crane, program
matore del gioco ortgtnale nonché delle 
W&Spos!zloni per Matte!, C-Olecovts!on 
ed At.arl computer, non è st.a.t.a., a 
nostroa.vvteo,tralep!ùa.zzeoea.te:se 
Infatti Plt!all versione VCS, è sta.to un 
glocolnnovat!Vo,varloegra.floa.mente 
ben curato, nella. versione computer, 
pur rtmanendo un buon gioco, sca.de 
quallt.a.tlv&m.ent.e vista. la. concorrenza 
superiore di moltissimi altri game. 
Nonostante tutto Pitta.Il versione Home 
computer rlm.ane sempre un OUlmo gio
co ed n nostro amato Henry, alla pe· 
renne ricerca del fatidici 32 tesori nel
l'immensa forest.a., non ha perso certa· 
mente lo smalto delle avventure pas-

""· Criticare Davtd Grane, lll84!0 Indiscus-
so del videogame, è sta.to per noi una 
dura prova: speriamo qulndl che ! 
mancati elogi dl questa recensione sa-

ranno giusta.mente speel parlando di 
Pltfa.11 2 a Decathlon; alla pI'OBS\ma, 
dunque. MdrH Vtl'OJUI 

STATISTICI 
(Br.HifflCA) 
COMPUTER: A.Ul1 
SUPPOR'J'O: CABO!TA 
PROIXm'O DA: AUII 
DISTRIBUITO DA: AUII 
PREZZO: L. 19.000 

Troppospessoèstat.oattr!buttoalcom
puter At.a.ri n ruolo alquanto llmlW!vO 
di videogame, vista probabilmente la. 
diretta parentela con l'At.arl VCS ed n 
grandissimo numerodlottlmlprogram-



ml di giochl disponlblli per questo per
sona!. 
Come abbiamo Invece già dimostrato 
p&rlandcwl. del Mailing 11st, del 5AM 
(sintetizzatore vocale) o di programmi 
per disegnare come Palnt o Koala P&d, 
n computer Af.arl è In grado di adattar
si OWmamente ad usi più seri ed utili, 
eta nella gestione famlllare, sia nelle 
p!coole e medie attlvltà. professiOnali, 
sia nel campo ecolastlco. 
È appunt.o per questi ul'1mi due 86\t.orl 
che è stato creato Statistlc I, un capa
ce programma In grado di accettare e 
memorizzare più di 1500 diversi dati 
numerici e di an.allzzarli In pochi se
condi calcolando 8 fra i più importanti 
datl stat.ist.lcl. 
Viste le premesse potete facilmente ca
pire che questo pack.aga dell'Marl è 
destinai.o prlnctpalmente a coloro che 
svolgono awvtt.à nelle quali è Indispen
sabile elaborare un notevole numero di 
datl dis!tuazlon1passat.eperprevede-
1'8 statlst1camentelepoes!bllisltuazloni 
future, anche se la complesaltà di alCU· 
na voct de! da.ti risultanti rendonopos
slbilel'utllizzoapienodiStatlst!cl80lo 
acolorochesonoglàst.Mlln1ziatialla 
complessa branca della statlstica. 
Il programma, concepito nelle due ver
sioni disco e cassetta (24 e 16K di 
memoria minima), è strutturato come 
tutti I programmi At&rl dl ut!llty: un 
ampio menù che permette l'accesso ad 
una serie dl rout!nee a prova dl erro-
1'8, adatte qllindl ad essere usate an
che d&l più Incompetente del distratti. 
costantemente corredate da ch1ar8 
ISu'uz!oni sulle poes!billtà. concesse 
all'utente. Il menù, anch'esso a prova 
d1 errol'8, è sudd1vlso In 7 voci rlchla
mabill tramlte una lettera (da A a G) 
che permettono, Olmi al normale Input.' 
output del da.ti, anche la memortzzaz!o
ne, la oorreZione, la stampa nonché 
l'analisi dei dati stesa!. 

lltsette rout!neslndettagllosono: 
DIJV! new data base 
SeleZionat& questa opZione !I computer 
1n1z1a a chledere! d1 lntrodurl'8 I da.ti 
da memorizzare (In forma numerica 
ovvtamente) informandoci coste.nte· 
mente su quanti altri dati possiamo 
ancora Introdurre prtmadieaturarela 
memoria RAM, notizia del rest.o non 
del tutto Indispensabile Visto che già 
con eole 16K possiamo usufruire di 
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Nel C&BO dl vOler nuovamente accedel'8 
a questa routine, dopo un primo Input, 
a computer, programmato come abbia
mo detto a prova d'errore, e! chlede 
l'autorizzazione dl distruggere a flle, 
ovvsrolaserledidatiprecedent.e,prl
ma di permettere! un nuovo Input. 
IDI! dat.a polnts 
Nel C&BOdl unlnputsbagllaiOo d1 un 
dato dimenticato, ecco venire In aiuto 
all'utente quest.a opi:!one di modifica 
de! dati già dlgitat1 che, a detta della 
Ai.ari, è po661blle viste "le capacità. 
eccei:!onal.l dl editing'' della sua mac
cltlna. 
U.ft database 
La messa In memoria allo stato solido 
del dati dlgitali ! disponibile In due 
versioni, dlsoo e cassetta, che, come è 
logico, differiscono fralorosoloperve
loc!tà ed tn alcuni casi affidablllt.à. 
LO&l) data""' 
Analog&mentetdatlsalvatipo680noes· 
sere ricaricati con quest.a routine sia 
da dlsoo che da casaetta, dopo aver 
superato, come semprt1, le formal.ltè. 
anti errort1. 
Hil1' data polnts 
Dedicata esclusivamente al possessori 
di una stampante questa s• opzione de
ve essere usata per oueneI'9 una hard 
oopy completa dei da.ti In memoria, logi
camente solo nel caso che la stampan
te eta perfea.&mente collegata. Nel caso 
contrarlo sarà !I computer ad Infor
marci della mancata risposta del prln
ter, offrendoci la poss!b!lità di rime--· ROGHI data 
L'ultima opi:!one è anche la plù impor
t.ante, è Infatti tramite questa ultima 
analisi del dati che tutt.e le routine nno 
ad ors usate acquistano un senso ed a 
programma può finalmente fare tutti 
quel calcoli che permetteranno un 
completo quadro etatistico del dati con
siderati. 
Prescelta questa voce Il computer lni· 
i:!a a "processare" I dati In fas!. Le fasi 
sono sei e durano un tempo variablle a 
seconda del dati da analizzare (il tem
po medio per l'anallsl totale d1 50 dati 
è di 23 sec. ). Al termine di questi cal
COII il computer visual.lzza una tabella 
diottovocldovesonoraccoltildati 
Bt&Ust!ct 8&1Jentt. Come abbiamo già 
detto. alcuni fra l risultati ottenuti so-
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no per tutti coloro che non hanno una 
preparazione speclflca. La nostra. spie
gazione da profani qual.l slamo, potrà 
sembr&rt1ag)1addettlalla.vorlgoffae 
semplicistica: non ce ne vogllano ed 
anzi, sarebbe veramente lnt.ert1ssante 
che loro stessi ci scrivessero per me
gUo illustrare questi rtsultatl In un se 
guito della recensione. 
Ma, ba.Ildo al timori, ovv!l, che posala· 
mo a.verepartando di una. mat.eriatan· 
tocomplessa ed Iniziamo ad esaminare 
le voci: 
DAI' è la media ar\IDlet!ca del dati, 
ovvero la loro somma dlvisa per Il nu
mero di dati stessi. 
Es: Mean = (Xl + X2 + X3 + + 
1355)/N numero dati MBDIAN sommati 
a numero di volte, ovvero la frequen
za, Ln CUI sono usc!t! tuUl l da.ti, la 
mediana è il numero che corrisponde 
alla frequenza, del dati ordinati In or
dine crt1scente, contando nno al nume
ro corrispondente a ¼ del dat Intro
dotti. 
es: introduciamo 
2 per 1 VOita 
4 per4volte 
6per 7volte 
8per3volte 
12per5volte 
I dati sono 20 (1 + 4 + 7 + 3 + 5) 
qutndi per trov&I'tl la mediana conti& 
mo dal primo numero 10 ovvero¼ d.J 
20. La mediana è quindi Il numero 6 
polchénellasuafrequenzaècontenuto 
il 10' posto, Infatti a numero 6 va d&l 
6' all3' postodifrt1quenza. · 

- -

•o,, 

MODI è Il valore al quale corrtsponde 
la frequenza più alta (nel caso prece· 
dente era a numero 6 uscito 7 vOlte ). 
LM.I. è la media calcolar.a sUi qua
drati dei dati. 
SUD.UD DIVIHIO• 
Dopo aver eotiratto tutti I dati alla me· 
d1a aritmetica, si elevano al quadrato, 
si sommano e si fa la media. 
VUU.cm è l'elevamento al quadrato 
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della. devla.zlone standard. 
Infine a.bb!amo la. KUI.TOSIS e la. 
SDDJISS che sono rispettivamente 
l 'lnd!ca.tore d! quanto la. distribuzione 
del da.ti differisce da.Ila. distrlbuZloned! 
Ga.uss e l'lnd!ca.tore della. non slmme· 
tria.della.dlstrfbuZlone.Ma.nonchiede
teci di più, perché orma.i si inizia. a. 
senUreodoredlbrucia.to,a.ccompagna.
to da ampie fuma.te fuoriuscenti da.Ile 
orecchie con preoccupante a.bbon· 

""""· Sparla.mo che queste dotte splega.zlonl 
aia.no sta.te d! vostro gra.dimento e vi 
abbia.no da.to un'Idea. eulla. va.atftà e 
complessità dell'argomento. Prima. d! 
congeda.re! però da. coloro, forse pochi, 
che sono a.rrtva.tl a. seguirei nno a. que· 
sto punto, vol'rtlmo rlngra.z!a.re del· 
l'a.!uto preat.atoci Cla.ud!o Ga.tti, studen· 
tea.lterzoa.nnodellafacolt.àd!Olsc!· 
pllne economiche aoc1a.!.I (D.E.S.) a.ll'u· 
nlvel'Sltà L. Bocconi d! Mila.no, senza. il 
qua.le I pericolosi fumi, si earebbero 
sicura.mente t.ramuta.tl ln vampa.te d! 

"'""· A.alfrt1V1to.111 

BC'S 
QUEST 
FOB TIBES 
(LI Avnnuu DI BC) 
COMPUTER: AIPIJ U 
SUPPORTO: DISCO 
PIWDO'ITO DA: SUDA o• un 
DISTRIBUITO DA: BffB a, BlrBS 
PREZZO: L. 69.000 

Chi non ha ma.I letto i fumett.i delle 
slmpa.tlche avventure del ca.vernlcoli'i' 
Gra.zle a.! crea.tor! della Sierra. on L!ne 
possi&mo ora gust&rcele &nche sul no. 
st.ro beneamato computer. 
Probabilmente questo gioco ra.ccogllerà 
moltlconsensit.ralgioca.tor!perchéè 
senz'a.!tro molto coinvolgente: non ap
pena si osserva il programma non si 
può fa.re a. meno d! osserva.re che I& 
gr&nca.èat.atamoltocura.ta.nelminiml 
partlcola.rl, ta.ntodada.reia.senB&Zione 
d! gua.rda.re un ca.rtone a.nim.a.to. 
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IL GIOCO 
Ilgiococonslstenell'a.!utareilprode 
BC (Toor) a superare ben 9 "fatiche" 
per sa.Iva.re I& sua bella e prosperosa 
cavernicola, la. bionda Cute Chlck, dal· 
l'a.ffama.to dinosauro. 
Perprtma.cosa.BC deve saltare sopra.I 
sassi e le buche con la. sua fedele ruo. 
ta a.Ila velocità che desidera. (o meglio, 
secondo le sue capacità). Poi arriva.a.I 
nume e QUI, oltre alla bravura, entra· 
no in gioco la fortuna e l'lntUito in 
quanto per att.ra.versa.rlo deve saltare 
sopra al dol'SO d! a.lcune tartarughe 
che popola.no le sue acque. 
Ultartarughesono moltoimpreve<Ublll: 
talvoltasonosta.ncheeallorasllm· 
mergono completamente creando dei 
seri problemi al nostro simpat!co inna
morato, che, se s! fa.rà soprendere, 
affonderà. con la sua. ruota nelle gellde 
acque. 
Superato questo punto bisogna. oltre· 
passare un !aghetto d! lava tnca.nde· 
scente che però non si può evitare con 
un semplice salto, v!sta I& eua ampiez
za.; qUI viene in a.!uto Dooky Bird. 
Se Thor salta. al momento giusto. cioè 
qua.ndol'uccelloèsoprad!lu1, a.llorail 
prelStorfco pennuto lo prenderà ne! 
suol artigli e sorvolando la lava rlbol· 
lente lo depositerà dall'altra part.e del 
lago. 
Appena. sca.r!ca.to dall'uccello dovrà 
fa.re molta attenzione perché il vicino 
vulcano comincerà ad eruttare con vlo· 

lenza e cadranno nelle vicinanze di 
Thor un nugolo d! sassi; qU! ! rlfiess! 
veloci sono d'obbligo! 
Poi dovrà clmente.rsi d! nuovo neil'a.t· 
travers&mento del fiume con le so!lte 
tarta.rughe d!spettose, che saranno plù 
inqU!etedelsolito. 
A questo punto ritroviamo sass! e bu· 
che, poche per la. verità, ma. non pote· 
va ma.oca.re un a.ltro persona.egio dei 
fumetti: la grassa, brutta, odiosa e&· 

vernlcola. che odia. gli uomini, la. quale 
cercheràd!fermarvlrtrua.ndovl un col· I 
po 1D testa con la sua grossa. clava.. 
Siamo a.rrtvatl dunque finalmente nel· 
l'a.ntrodeldinosauro, una lunga.e pro. 
fonda caverna piena d! stala.Wtl ed! 
stalagm!tl che fa.ranno cadere il nostro 
eroe ( a.rrtva.t.l a. questo punto non può 
essere chiamato d!versa.mente). 
Con balil e schivate usc!rà da.Ila 
caverna e allora potrà Incontra.re! con 
I& sua. bella e potràla.aclara! a.oda.re a 
effusioni degne dei gra.nd! ama.tori. 
A d1r la. verità I& ~Giulietta." cavernico
la. non sembra molto preoccupata del 
pericolo che tncombe: qua.ndo Thor la. 
ra.egiunge sl può notare che sta pren
dendo !I sole con uno scollato vestito e 
un pa.lo d! occh1a.lJ, seduta su un como
do ma.aso a forma. d! poltrona. 
Una volta completato un percorso al 
riprende da.ll'ln.lzlo con ungra.dod!dlf· 
flcoM mauiore dovuto a.oche al fatto 
che I& velocità m.in1ma è sa.lita d! 10 
unità. 
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2+2 APPLE 

Due Riviste famose, specializzate, 
informatissime 
BIT- PERSONAL SOFTWARE 
Due volumi preziosi per chi vuole 
approfondire la conoscenza del suo 
computer 

INTERFACCIAMENTO I APPLE Il Guida 
DELL'APPLE all'uso 
196 pagine 390 pagine 
Cod. 334B Cod. 331P 
Ure 14.000 Ur• 28.000 

Una sola firma prestigiosa per chi si interessa 
di informatica e di elettronica 

-......... ....... 

An.ndoneCOIIIPllafeperlnwo ....... 
ritaglia<e(ololocoplare)esped,re 
ln~cl'>luNe 
GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
Oivitionelibri 
Viti RoNllini, 12 - 2012, Milano 

I COUPON D'INFORMAZIONE 
, ____ _,..... .. 0 .. T ·O ll'l!JIIOtl..._aonW"AM ,-._..,..---·-·-
:-·-
1--+~'"~'~+--'~·-"·~"'~+---
1 331P 

1~ 
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1;::::=========::::;111 11---···-~·-·-·-· '· ·-···~ 



l'UlrTIIGGIO 
Per ogni ostacolo che si frappone alla 
meta c'è un& differtlnte valutazione 
per quanto rlgllard& n punteggio: 
da.30&48 mph = puntlx2 
da.50&68mph = puntlx3 
da.70&80mph = puntlx4 
Inoltrtl &I superamento della fosa& del· 
I& J&v& di un fiume otten1&mo 200 
pw,U. 
Infine un bonus-uomo è d&to dopo Il 
completamento di ogni livello ...... , 
Questo programma si può g!oe&re solo 
con Il Joyst!ck; la t.astler& non può 
essertlusata.. 
Per s&ltare si US& lo stick spost&ndolo 
ln&lto,perpleg&rSlbast&spostarloln 
b&sso; I due pulsanti vengono uS&tl per 
l& velocità, uno l'&ument&, l'&ltro I& 
dlmln-. 
I tstidl controllo SODO: 
ctJi Stog].le n suono 
Escpausa 
ctJi R fa ripa.rUre n gioco 
,ru:TURN, per inserire le Iniziali nel 
"hlgh score". 

CO•CLUSJOII 
Questo programma per la sua grafica 
c! dà la vera sensazione del cartone 
animato In quanto ! particolari sono 
SLati molto curati: i vari prot.agon1stl 
sembrano disegnati su carta, i colori 
sonoSL&tiscelt.1cercandodlr1Specchle, 
re la re&ltà del fumetto ed anche le 
varie situazioni sono cura.te nel p!ù 
piccollpartlcolari. 
Ad esempio è divertente a vederst ( un 
po' menonelcontestodelgioco),quan· 
do BC (Thor) con la sua ruota va & 
flnire contro un ostacolo: a questo 
punto Viene n&turale &I nOSLrO 81"(18 
manifesta.re un certo disappunto, pro
nunciando un bello "ZOT", che prtl{":ede 
l'immancabile frecciata per terra. e Il 
relativo eganciamento della ruota. 
L'unico "difettuccio" di questo pro
gramma è ohe quando Viene caricato 
su un computer con il Video In bianco 
e nero perde molta, &ll2i moltissima 
della sua bellezza. 
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BIT SHOP PRIMAVERA 
La più grande catena di computer in Europa 

MACERATA Vi.a SpalHo, 126 
MANTOVA Via CàVOUf. 69 
MESSINA Via 0.1 V.,~ 71 

~g~~~='t~ 
MILANO Via E. ~Klb, 6 

TAJLANl"OVu fulibio,7/A 
TERMOLI Vu Martiri dclb RnlSlcnu, S8 
TORINO C..O Gn»ICCO. 209 
TORINO Vu Tri ~ 179 
TOONO 
TOONO 
TOONO 
TRENTO 
TUVJSO 
nIESTE 

""'"' nresn 
UDINE VuTnapucco,19/91 

VAP.ESE Via Canobb10, 13 
VEllBANl,\.lNTRA 

COMPETENZA in COMPUTER 





GP5DOA 
stampante grafica 

per applicazioni universali 

SEIKOSHA 

LaGP500A 
rappresenta il pri
mo passo verso la nuo
va generazione di stampanti 
grafiche Seikosha. Tutte le "perfor
mance" della famosa GP100A, migliora
te e razionalizzate, sono espresse da 
questa nuova stampante che si distin
gue per l'e levato standard di versatilità e 
la semplicità d'impiego. Otto generatori 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne 

• Matrice di stampa 5x7 
• Percorso di stampa monodirezionale (da 

sinistra a destra) 
• Capacità grafiche con indirizzamento del 

singolo dot 
• Possibilità di ripetizione automatica di un 

carattere grafico 
• Velocità: 50 caratteri/secondo 
• Caratterizzazione: 10 cpi e relativo 

espanso 

di caratte
ri nazionali 

a bordo (se
lezionabili via 

dip switch) e 
una velocità di 

"line feed" rad
doppiata rispetto 

al modello precedente, sono in linea con 
il miglior standard qualitativo Seikosha. 

• Interfacce: parallela centronics (optionals: 
Appie 11 , Spectrum, Sinclair ZX81) 

• Alimentazione carta a trattori (larghezza 
modulo continuo variabile da 4,5 a 10") 

• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 96 caratteri ASC11 e 44 caratteri e 

simboli 
• 8 generatori di caratteri europei a bordo 
• Consumo 10W (standby) o 25W (stampa) 
• Peso 4,8 KG 
• Dimensioni: 

315 (prof.) x 447 (largh.) x 114 (alt. ) mm. 
• Nastro: singolo colore su cartuccia 

dedicata 



• • • • • • • • • • • Tutto ciò che occorre sapere sulle fatidiche 
RAM e il salto di qualità per chi 

• programma in L( ingu&ggio) M( acchina) 
• sono gli argomenti di apertura. del nostro 
• consueto appuntamento con la. 

serie di approfondimenti, perché non esiste 
solo ll BASIC .. 
Michele Bina, il nostro ata.riman vi dice 
qualcosa. sul suono e su come ottenerlo 
con il BASIC dell'.Atari. 

• i~::.&Zi:~ Dieta (MZ 700) a una _L-------.------1 lii ricerca. sui numeri causali: per quanto 
• riguarda questo a.rticolo, possiamo fin sotto i tasti 
.. d'ora annunciarvi che è il primo di una , :~~~~~~~i:C::b:0~~~e~~1 & Jlle emme 
• solo i possessori di quel certo computer - Che il ronh sia con toil 
tt 1n questo caso lo Spectrum - perché A cuo Dli non a casaccio 

• :·~::t&p~~r~~":otopr:i: :1i~:rde a tutti Dl.o\a per SHA!IPAwi~/~c 20 SOOXL 
• n 1uon.o su 
.., programma.tori, su qualunque computer Bi& 11&\ch 
~ lavorino. \ 

• • ~ 

~ 

Su questo estisissimo H.C. trovate anche 
un nuovo linguaggio, il Forth: anche in 
questo ca.so si tratta del capostipite di una. 
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Anche questa volta la 
sigla RAM deriva 
dall'inglese: Random 
Access Memory tradotto 
suona circa come 
Memoria ad Accesso 
Casuale. 
La traduzione però non 
ci indica chiaramente le 
caratteristiche e le 
funzioni che vengono 
svolte da questo 
componente nel 
calcolatore elettronico. 
Comincia.mo quindi a vedere oome sono 
fattequesteP.AMedlnseguitovedre
moa cosa servono. 
Le RAM, come quasi tutti I componenti 
dl uncalcola.t.ore, sonode\elreuJU!nt.e
graUche dlsollt.oappaiooocomep!cco
lirett.&ngolln1neriprovvistl dlmolt,epll
clpiedlni. 
Questi rett.angolln1 tn realtà raoohludo
no al loro intemo un pezzettodl eillcto 
nel qual.e vengono incisi, con t.ecnlche 
fot.ograflche, mlgliala e mlgll&la di com· 
ponentl elettronici semplici, come tran-
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~r. reslmenze e condensatori. 
NMuralment.e le e&rattertsUche del sin
goli clreulU Integrati variano mono tra 
dlloro, In relazione al.numerodelcom
ponenu semplici che sono presenti 
(~ansLstor,coodensa.t.orl,dlodiecc.)e 
del collegamen\l che vengono effettuati 
~dless! 
Possta.mo qutndl pensare &Ila P.AM co
me ad un clreutto composta da un cer
to numero di transistor, ognuno colle
ga40 ad un condensa.t.ore. 
Il numero di tr&nslstor presenti ci dà 
l'idea della Mp&eità della RAM, poiché 
I condensa.toriche sono collegatt&d ee
slpoesonoesseree&rlchtoecarlchico
stltuendo quindi una sorta di memoria. 
Seassootamolnfat.t1allost&t.od1cartca 
del condensatore il numero uno e allo 
st&t.o d1 se&rlca il numero due, vedla
mo eublto ohe cl mnrtamo alle preee 
conilelstemablnarlochemallabase 
d1 ogni operazione eseguita dal calcola-

""· La SU'UUura reale d1 una RAM non è 
così semplice, ma questo eeemplo può 
essereutllepercaplrelecaratt.erlstl
che ed ll funzionamento d1 questi com
Ponenti. 
A questo punto possiamo operare una 
divisione nella famtgl.l& delle RAM In 
due parti: quelle statiche equelledina
m!che. 
Le RAM l:lta.tlohe, come dice la parola, 
conservano l'Informazione che vi è m
ta scritta nno a che viene fornltaener-

gta eletwtca, ossia nno allo epegntmen
to del calcolat.ore. 
Le RAM dinamiche Invece hanno bieo
gno ogn.l tanto di una rlnfrescatina al
la memoria, In quanto t.endono a per
dere i dati che cont.engono doPo un 
certo t.empQ dalla scrlUura d1 0681 
Sembrerebbe dunque ohe le RAM dina
miche sl&no svant.aggtat.e rispetto a 
quelle l:lta.tlche, inveceètuttoll contr&
rlo, Poiché le st&t!che consumano mol
ta elettricità e sonolent.e nell'accedere 
al dati in esse cont.enut.e, mentre le 
din&mlohe sono molto veloci, consuma
no poco ed il fatto dJ dover essere rin· 
frescat.e ognJ tanto non crea neMun 
problema perché nel microprocessore 
esistono dei tempi morti che possono 
essere usat.iaquesto eoopo. 
Un'altra caratteristica che dlstingUe le 
RAM è la capacità d1 memorizzazione 
che si misura in Kb!t e non In Kbyt.e 
come molti credono. Infatti per avere 
una memoria d1 48 Kbyt.e in un calco
lat.ore &dotto bit sono necessari 24 
circuiti integrati d& 16 Kb!t c!a.scuno. 
Sanno bene questo I poase68oI1 di uno 
Spectrum 48K o di un Appie II vecchio 
modello 
Fino a due anni fa circa, eslst.evano In 
commercio RAM con una capacità mas
sima d116 Kblt per circuito Integrato, 
Quindi ce ne volevano una manciata. 
per dare una memorta d1 48K &d un 
computer. 
l problemi d1 spazio erano per certi 
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velocemente ed ora abbl&mo a dispos!
Zione clrtutt.l lntegra.tl da 64 Kb!t cia
scuno e presto saranno In vendi~ &n· 

che qu8lll da 128 e 256 Kbit. 
Quest.o fatto cl dari la possibilità d1 
costruire oomput.er sempre più piccoli 
e con sempre più memoria disponibile, 
Il che st tradurrà In una grafica sem
pre m.ll].lore e nella possibilità di uso di 
programmi sempre più complessi e 
veloci. 
RJ&SSumi&mo ora !e earattertstlche 
princip&li delle RAM: sono memorie 
che possono essere ala scritte cheleue 
e quindi sono a piena disposizione del
l'ut.ente; I dati che vt sono cont.enutl 
vefi8ono persi allo speg:nJ.mento della 
macchina e quindi se si vuole rtuWlz
Z&rlt è neceSS&I'lo conserv&rli sotw for
ma di campi magnet.let su un na.stro o 
su un fioppy dlsk; Infine possono esse· 
redldiversecapacttà. Ptlrorailmassi
mo è 64 Kblt per clrcuJto 
È Intuitivo, a questo punto, che anche 
le RAM sono del oomponentJ Importa.o· 
tl8alm1 nella swuttura di un e&lcolato. 
re perché senza di esse O nostro com
puter sarebbe come lo smemorato di 
Collegno, una bella scatola con tante 
possibll1tà sulla carta, ma con nessuna 
utlllti. pratica. SI saranno ben accorti 
di ciò queW di voi che possledono un 
caleolatore con pochi Kb;'\e, sempre a 
lJtlg&re con la fatidica scritta. "OUT OF 
MEMOP.Y EP.P.OP.". 
Non 1asc1atevt pero tnga.nnare dai 
numeri, perché dopo una certa capaci· 
tA di memoria, qualche Kbyt.e In più 
non serve quasi a nulla e diventa.no 
importanti altrff caratterlStlche,come 
laveloo!t.àacuigtra!I microprocessore 
oppure come le perllerlche che s! pos
sono at.taccarfl. Per concludere, ricor
date che la capaclt.à di una memoria 
RAM si esprime In Kb!t, quindi un cal· 
colai.ore con 64 Kbyte ad 8 b!t h& una 
capacità di memoria nettamente Infe
riore ad uno sempre con 64 Kbyte, ma 
al8blt. 
Occhio ai numeri dunqusl 

Jr.111rilio 1111111,rl 
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ELLEEM E 
Iniziamo a trattare la 
parte "pratica". 
parlando della 
programmazione in 
L.M. dello Spectrum. 

Per quanto !'!guarda I eodic! del lln· 
guaggto, non verranno tra.ttatl più del
lo~ necessario. 
VI rimandiamo, per questo argomento, 
ai numerosi (e Indispensabili) manuall 
del mtcro Z80, ormai facilmente reperl
b!U In ogn! llbrerl& 
Per questa macchina esistono un di
screto numero di programmi di s~
goo per la programmazlene In l.m. 
Molto Interessante, per chi non cono
ece ancora !I l.m., è !I programma d.a 
cui sono state tratte le Immagini: Bi 
tratta di BBYOND BASIC della lncogo!t.o 
Software. 
Lo scopo di questo programma 6 di 
dare una lnf&rlnatura. Iniziale sulla 
struttura dello Z80 e sili suol codici, 
ma come dicono gli stessi autori, sem
plinca notevolmente la st.ruttura dello 
Z80 allo scopo di fac!lltare n primo ap-
procclo 
Non permette perciò una awvM nor
male di programmazione, ma piuttosto 
una uUle sperimentazione didaWca. 
Completa.mente diversa è la mosona 
conlaquale6swocreat.oll"Monitor 
and Dls&saembler" della Crystal Com· 

putlng. Si tratta. di un utllisslmos!lt di 
comandi che permette d1 muoversi age
volmente lungo tutta. la memoria dello 
Spectrum, sia.per!eggers che per scri
vere datl o programmi. 
Ma per chi non avesse tempo o denaro 
per procura.re! questi strumenu, ve· 
dremo di creare degli strumenti "f&itl· 
In-casa", utili, anche se meno potentl 
ed eleganti. 
Come si può leggere nel manuale dello 
Specu'Um,perpoterutlllzzarede!pro· 
grammi In l.m. è neceSS&ris. una picco
la modiflca ( con una semplice is\ruz!o
ne ln baste) che permette di crea.re 
uno spazio di 100 byte nella RAM, utl· 
llzzab!le senza creare lnterferenze con 
!ls!stemaopera.t!vo 
L'lstruz!one euddett.& è proprio la 
numero 4, nel llst.ato "elle emme 3". 
La zona che risulta liberata 6 quella 
che parte dall'lndlrlZZo 32500. È molto 
Importante non confondersi. Lo scrtve
re In un& zona sbagll&t.a pou'ebbe cau· 
eare la perdita dl tutto quello cbe ave
te scritto ln precedenza (programmi In 
baste oprograrnm.llnl.m.) 
Il nostro programma fatt.o In casa pro
segue vtsuallzzando un menù d1 tre 
scelte possibili: lettura, scritlòura e ab
bandono del programma. 
t da notare che anche nella part.e d1 
scrittura 6 possibile leggere I contenuti 
della RAM. ma ~ necessario avere la 

~t ·~ ;'f"4 4 1 , hl 

Progl'1i111ma di Somma. 
N6llaoolonnadlsin1straloodlcii,sade
cim&lidafnile1'iren6llamemorta. 
N6lle eolonne di dttStra I oodlcl mnemo
nici deJ lJnlUaggio Assemblar dello ZBO. 
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posslb!lltà dJ leggere senza U pericolo 
di causa.re errori. 
Vi renderete conto molto presto dJ 
quanto sia facile scrivere daU errati 
per distrazione. 
Il programma è volutamente scarso, 
per permettervi dJ personallzzarlo se 
condo I vostri gust1 ( anche meu.endoc! 
un po' di colore, volendo!) 
Una cosa dJ grande utilità sarebbe una 
routlne dJ conversione dalla numera· 
zlone esadecimale a quella decimale e 
viceversa 

Questo perché le \st.ruzionl dJ poke 
richledono numeri 1n forma decimale, 
mentre ! manuali assembler "ragiona
no" sempre 1n esadecimale. 
Per chl non s! sentlsee 1n grado dJ 
risolvere questo enigma, diremo che 
l'appendice R del manuale dello Spec
trum r!poM.a una utillssima tavola dJ 
conversione (certo che con una rouu
ne ètuu.a. un'altra cosa!!!). 
Una volt& realizzato !l programm.lno 
che ci permett.erà. di Inserire le nostre 
routine ln J.m., p&SSl&mo subito alla 

à ij!~ U****:tt:•::::*!** 0
:: 

3 Rf.M ******H*************** 
4- CLERR 3.t499 
5 L.ET p =0 : L.ET 111 •0. l.t34!567 : L. 

ET 1i
1 c~; . PRINT TRS 0; "l Plr lt 

ggere, , per scri\l t r1, u p1r use 
i re" 

20 L.!T il•INKEYI: IP'" il• '" THE 
N GO TO 20 

30 Il"" » I• " l" THfN !.O TO ~00 
40 If il: " 5" THfN GOTO 300 
~~ l~ t!"'~~" THfN GO TO 1000 

:.1:01 REM ***************** ,i!0;t REM Lettura RRM 
:.1:03 REM ***************** 
i05 PRINT RT 0 , 0 ;"Insc:rirt l' in 

di.rizzo del pri1110 b'wtl! richie:st 
o ( p:zP1"0s1gui , r:oritorna,m•11 
enu') ": INPUT r : IF r =0, 1234567 
THEN GO TO 10 

210 F"OR i=0 TO lS: LET p:or+i 
212 PRINT p ;" .. ; PE.EK P : Nf.XT 

.i!l5 LET r•r-15: GOTO :ii1:0S 
2:ii2il REM *********************** 
230 RfM Ins~f'i n ento proc;riruu 
231 REM *************¼ftff,tffff 
300 PRINT RT 0,0;"Inu:rii € l'in 

dirizzo di Piitenz a 
": INPUT 1. nd 
305 LfT C z:0 : LfT i P •0 : PRINT RT 
0,0;" Instrir1 un codici illa \IO 

lt a, suaPri seguito da fNTfR, 
CP per P(OiilQUi(I, r PI( t 

~rnare inditt.ro. 11 Ptr i\ raenu'l 

310 PRINT TRe 0 ;i nd ;" "; PffK i 
nd; : LfT st:z"" 

330 Ll!T SS•INKl!Yt: IF SS•"" THf 
N GO TO 330 

340 If Sl•"P"' THEN LET ind•ind+ 
1: FOR i :zl TO 50: NEXT i; GOTO 
310 

3S0 If il•"(" THEN LET ind=ind-
1 : f""OR i :z l TO 50 : NEXT i : GO TO 
310 

360 Il" s Sz: "•" THEN GO TO 10 
365 LET 51="" · INPUT e: POKE in d.' 
:J70 PRINT TRe 1e; PEe:K ind : PRUS 

E 25 : LET ind=ind+l: GO TO 310 
1000 5TOP 
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realizzazione dJ un p!ccoloesperimento 
che c! permetta dJacqulstare famlllarl
tà con questa programmazione un po' 
"artlg!ana.le". 
L& routine che proponiamo è tra le più 
sempllclche el possano Ideare: apart.1-
re da un lndir!ZZO prestabllito esegue 
l& somma di tutlJ I byt.e che trova, nno 
al primo byte uguale a zero. Mette U 
risultato 1n una cella (anche questa 
stabilita da programma), ma anche nei 
reglsu1 BC dello Z80. 
Questo è un fatto dJ cui prendere nota 

lo Spectrum comunica con le routlne In 
l.m. tramite l'Istruzione I 

USR(tnd) 
dovelnd.èl'lndlrlzzodecimaledella 
prima iStrUZtone della routlne. 

1 

lnfasedJrltornodall&routlne,awer
rà. che U comando USR 81 "pol'\erà die
tro" (tr&lev&ri&blli b&s!c), U contenu- 1 
to dellacopp!adJreg!.Strl BCtradOWln 1 

~ec~e~tato della routine è semplice- I 
mente un numero minore dJ 65.535 (Il I 
massimo esprim.Iblle con due reg!.Strl 
da 8 b~ cl&aeuno), &llora sl userà. la 
iStrUZtone USR come passaggio dJretw , 
dJ dati. Se Invece U Msultato è più 
ampio (per esempio una stringa di ca- I 
ratterl) bisognerà mettere nel regtstl'i 1 
BC l'indir!ZZO della strtnga e provvede
re & recuper&rla da b&slc. 
Nel primo casolldatovtenerscuperato 
con una frase di assegnazione del tipo: 

A= USR (lnd) 
mentre nel secondo è neceSS&r!o recu
per&re l'Indirizzo nello steseo modo, 
ma poi procedere a recuperare i dati 
effettlvttr&mite un ciclo con delle peek.. 

AlHrtoB11Jbu 
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Che il Forth sia con voi! 
Velocissimo ed efficiente, sta 
rapidamente diventando lo 
strumento dei programmatol'i 
professionisti e di chi progetta 
videogames. 
OIU'fl al solito BASIC è probabile che nella libreria di softwa· 
re del voet.ro computer s1& dlsponibDe un ll.nguagg1o d1 cui 
forse non ave\e ancora sen\fio p&rl&N - Il fORTH. 
TuW I "computer ca.mp" a.mericani, sponsorizzai.I dalla &a
ri pl"flvadono corsi di fORTH. 
Un nuovo compuier (Il Juplter Ace - eh.laramente derlv&kl 
dal Slncl&lr ZX 81) vtene addlrl\tura prodoU.o con Il fORTH 
come linguaggio residente &I P*O del BASIC. 
Macheoos'a quest.oForth? 
Il FORTH li nato 10 a.nn1 fa, e nonost.e.nte abbia ancora ! 
suol crlUc! sta rapidamente guadagnando In popolarità: è 
veloce, emetente, e Bi l>as& su una SU'UU.ura vicina al 
"modo di pens&r8" di un computer p!ù cli quanto non· 
avvenga. nel caso del BASIC. 
D 10RTH li un l1nguagglo &d&W881.mo ai v1deoglochl. ott.re 
che a1 computer adfb!U al prooessi Industriali e scienW!d. 
Inf&W uno dei primi comp!U esegu1\I dal FORTH per Il BUO 
Inventore, Oh.ari.es Moore, ru D coot.rollo di un rad.llMie&f» 
ptoall'OsservatoriodllWPe&klnAr!ZOna. 
A dlfferenz& dell'Assembler, e come Il BASIC, Il PORTH può 
venire uaato In modo Interattivo. Ciò s!gnlfle& che chi pro
gramma In fOP.TH può battere un comando sulla t.a.st.!era e 
vederlo lmmedla.ta.mente eseguii.o, come accade nel BASIC 
Se Il vostro computer dlapone di un int.erpNl\8 BASIC i;apete 

che a poe,sibile a.ooendere la maccb.ln.a, battere "PRINT 3 + 
5" e venirti !SLanta.nea.ment.e lnform&U che n risultato è 
~ -Allo stesso modo, con il fORTH lnstallato nel comput.er, 
~ sertvere ~3 5 +" (Ncu.z:lone Polacca Inversa.) e 
veder comparire eullo schermo lo st.eaeo raas!eurant.e ~s". 
n FORT!f re&llzza questa combinaZione U'a elsv~ veloeità 
dl esecuzione e facile interazione con n u.n«uau;io con un 
uso moJto "parsimonioso" della memorls. del comput.er. La 
maggior part.e del e!stemi b&s&U eul FORTH non richiede 
che 8 o 16 K dl RAM. Anche un lnt.erpret.e BASIC può 
funzionare con una simile dlepon!bW dl memoria, ma per 
servirsi dl un'unità a d1soo o di un Unguagglo come ll 
Pascal è necesaarto che un sla\ama operativo come il DOS o 
o CP/M risieda cont.emporaneament.e In qualche part.e della 
memorls., poNOdOSI V1& un bel po' di spazto. Generalment.e 
n fORTH conUene già D. proprio Blst.ema oper&t!Vo, dl eolito 
mono meno sotlsiicai.o del CP/M o de.I DOS ma suffletente 
per le neceasltà del fORTH. 

Tante parole 
La migliore earatt.eristlea del fORTH è comunque I' ~espa.n
dlbllltà" del nngu&gg10. Come probabilmente eapme, ! Un· 
guaggi di programmazione sono eseenzlal.ment.e de! voeabol! 
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di comandi di eut l'uteru.e si serve per imparUre le direWve 
al computer. Con la maator parte de! llnguaggl tale vocabo
lario è "flnito" - n numero dl comandi è f\a8o e non a 
poeelblle aggiungerne altri. Non pot.ete "lnsegn&re" al vo
at.ro Interprete BASIC un nuovo comando più di quanto non 
poselat.e Lnsegnare alla vostra automobile a ballare. Anche 
Il FORTH, appena tnst&llato eul computer, mette a voat.ra 
dlsposlzlone un eer\O numero di comandi "standard". Il 
vocabolario del FORTH, però, a vtn:uaJmente illimitato. come 
avviene per ll LOGO. 
PUet.11 sempre ~nere Ciò che volete dal BASIC con le 
IBC.ruzlonl del manu.aie. 
A che oosa. serve un'ulteriore espandlbll!tà? 
Progr&mmare In FORTH è un po' come cosl.rulre una pira-
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mlde p&rLendo dai singoli mattoni. Alla base della piramide 
stanno I mattoni (i coma.odi) contenuti nel dlzlonarto del 
FORTH alla pMina utllizza.zione. È poi n programmatore a 
costruire li livello successivo della piramide, creando ecr 
mandi per le operazioni più semplici e dl uso più frequente 
dest.lnate a far parte del programma. operazioni come spo. 
M.redellelmmagtn.lsulvtdeootraBferlredatlinmemor!& 
centrale da una qualsiasi unM periferica. Quindi questi 
coma.odi vengono utilizzati per crearne ancora di nuovi, 
destinati ad esegulre operazioni sempre più complesse, e 
così vi& raggiungendo livelli sempre più elevati della pira
mide fino a che I comandi deflnltJ. raggiungono la complesst
tà deelderata. Alla fine llprogr&mm&tore del1nisceun unico 
comando - l'ultimo mattone della plr&mide - che manderà 
In esecUZ!one l'Intero programma. 
C'i! però un'altra caratteristica essenztale del FORTH, che 
ba rt!SO Infelice tanti crltlc! di questo lintUaggio. Virtual
mente ogn.! operazione In FORTH si serve di un qualcosa 
chiamato "stack" (allalettera"cat.asta"). 
Cos'i! uno stack? È semplicemente un modo di organizzare ! 
dat.! nella memori& de! computer. In uno stack I numeri 
sono ~accat.asta.U" uno sopr& all'altro, in locazione di me
moria. Pot.ete pensa.re ad uno stack come ad una pila di 
plattl, di libri o di qualunque oggett.o vi venga in mente. Allo 
stesso modo, in uno ste.ck di daU, nuovt numeri vengono 
agglunU in cima, non a metà o dal fondo. Quando occorre 
preleva.re del numeri I primi a venire prelevati sono gl.l 
ultimi che erano stati introdoW. Quest.o metodo di organlz
za.z:lone di uno stack viene epesso chiamato, per ovvi moti
vi, "last-in-flrst..out" (Il primo che entra èl'ulumo ad usci
re) o LIJ'O. UI stack del FORTH è uno stack LlPO. 
Come abbiamo dmto, Il FORTH 81 serve dello ste.ck per 
quasi tutte le operazioni che compie. Ad esempio, la ma&
gtor pan.e dei linguaggi di programmazione s! serve di 
''variabili" per memortzzare I numeri destinati ad operazio
ni aritmetiche. Anche Il FORTH fa uso di variabili a quest.o 
scopo, ma non è permesso usarle diretta.mente in un'opera
zione. I numeri vanno Invece prelevat1 dalle variabili e 
lnserltlnelloste.ckperpoteresseresommatl,sottrattlmol
tlplicatiodivis!tr&diloro. 
Ad esempio, la !unzione "addizione" del FORTH non fa altro 
che sommare I due numeri plù In alto nello ste.ck. 
Quando Il programmatore dice al FORTH di eseguire un'ad
dizione, li linguaggio risponde sempre eommando Il numero 
In cima allo stack con quello lmm&d1at&mente al di sotio. 

Dopo Il completamento dell'operazione, non rimane traccia 
de! due numeri di partenza, e al loro posto compare In cima 
allostackll risultatodellaeomma. 
Allo st.esso modo, per esegutre una sottrazione. 11 program
matore deve prima sistemare I due operandi sullo ste.ck e 
in seguito eseguire l'operazione vera e propria. Il numero 
in cima allo ste.ck verrà. s~atto da quello In seconda 
posizione, entrambi gu operandi scomp&rlranno e la prima 
posizione dello stackverrà.occupal&dal risultato. 
In BASIC, che usa la normale notazione algebrica, se bawa
mo sulla tastiera il comando: 
PRINT (200 ' 2 + 6) / 2 
sulvldeovedremocomparlreilrlsultato,203. 

.., Per ottenere lo et.esso risultato In FORTH, 11 programm$,l,Ore 
"" dovrebbe lnser!re quest.e iStru.Zloni: 

POl!H 
per VIC e CBM64 

Orappo adltorW, ~,t.boll 
Aaio.rt: OUaomo amtru 

Ola. l«Jt.rlao 11,jUolli 
Inno: L. JJ,000 

Questo libro cl è sembrato molto Interessante perle sue 
doti di chiarezza., sempre utili quando e! trattano nuovi 
argomenti riferiti alla programmazione. 
È Infatti ricco di esempi e scorrevole nella letture pur 
essendo (nel pr!mt dieci capitoli) sufficientemente orien
tato alla teoria. 
Questo permett.e all'appasa!onato di non perdersi nel 
meandri della teor!a del linguaggi (argomento peraltro 
molto lnteressant.e) e di acquistare una oonoscenza del
le "radici" del FORTH t.a!e da permett.ergll di en\rare In 
ques\alog!ca un po' particolare 
1:moltolmportante,perchlabb!alntenz!onedldedlcarsl 
a questo moderno llnguagg!o, comprendere una ruosofla 
di programmazione che è decisamente diversa da quella 
un po' "maneggiona" a cui ci h& abituato n Baa!c. 
Negli ultlm.i capitoli s! passa alla parte più concreta di 
programm&z!one In riferimento al FORTH per VlC20 e 
CMB64. 
Queste. partlcolare versione del FORTH h& alcune IB\ru
z!oni Indirizzate allo sfrut.tamento deDe doU grafiche e 
sonore del due piccoli di casaCommodore. ..... 
2002 '6 + 2 /. 
Questo è un modo di calcolare 203 servendosi dell& no\&zlo
ne pom-tlssa. lnserendo "200" comandiamo al FORTH di 
mettere llnumero2001nc!maalsuostack. Battendo "2". n 
numero2 va a sistemarsi nello stack sopra al 200. 
L'!Btruzione '"" ordina al FORTH di eseguire la mOltlpUca 
z!one, cioè di molUpllcare I pr!m.1 due numeri dello stack. A 
questo punto Il 2 e Il 200 se ne sono aodMI, ed al loro posto 
abbiamo In cl.ma allo stack 400, il rlstùtato dell'operazione 
di moltiplicazione 
Quindi il 6 va a mettersi In testa allo stack e l'latruzlone 
"+" lo somma al 400 Immediatamente al di sotto, non 
lasciando nello stack che Il risultato 406. Alla fine il 2 sl 
sistema sopra al 406 e l'Istruzione "f' esegue la dlvislone, 
lasciando nello ste.ck n solo risultato 203. Il"." èun'lstru· 
z!one FORTH che togl.ie dallo stack Il primo numero e lo 
stampa. Così dopo aver battuto Il "." alla flne di questo 
calcolo vedremo Il risultato 203 sullo schermo. 
Per quanto I vaniaggt di un sistema del genere possano non 
essere Immediatamente comprensib!li. è proprio questo 
modo di organizzare l dati che fornlsce al FORTH Il prlncl
pale vaniaggto sU8].1 altri linguaggi di programmazione -
l'espandibilità.. È talmente faclle per Il computer "ricorda
re" queste procedure conio stack che esse possono venire 
eseguite ad un eempllce comando. Plutt.osto di riempire l 
vostr! programmi di Istruzioni GOSUB non dovete fare altro 
che &SSegnare un nome alla routine che usa lo stack, e n 
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comput.er sl occupa di tutto !I resto. Ogni nuovo comando 
può venlN usato come pari.e di un'ulteriore e più comples· 
sa procedura., che a sua volta può venire ldentlfle&ta da un 
nome. È facile immagtnare come ciò s! tra.duca 'in una 
sostanziale riduzione del tempo dl mluppo del programma 
edellamemorlaoccupatadal.lostesso. 
OVV1amente numeri e operazioni matematiche non bastano 
a fare un Unguagglo di programmazione. Il FORTH viene 
fornito con un dizionario comprendente ogni sorta di co
mandi. Ecco qualche piccolo esempio per darvi un'idea delle 
possib!lità.offertedal.Unguaggio. 
DUP - da "duplica" - dice al FORTH dl produrre una copia 
del numero in cima allo sta.ok e di slatema.re tale duplicato 
a.ppena.sopraall'ortg!nale. 
DROP slgnll1ca "a.bha.ndona." il numero in cima allo sta.ok, 
con la conseguenza. che !I numero che prima era. in secon
da posizione ora. passa. ''ln t.esta" allo etack etesso. 
"I" sta per "memorizza". Questo comando vi offre la.possi
bilità di preleva.re un numero dal.lo etack per lmmage.izl
ruuio altrove nella memoria del computer. Per compiere 
tale operazione ii necessario che Il numero da memortzza.re 
sia in cima. allo stack. Qulndl occorre prendere l'indirizzo 
della locazione di memoria che il numero andrà ad occupa
re e metterlo a eua. volta sullo stacL Una volta che le 
prime due posizioni dello stack sono occupai.e da questi due 
dati - l'indirizzo di destinazione ed n numero stesso -
baeta da.re il comando "I" per completarfl la memortzza.zio
ne desiderata el1mlnando cooì ! due numeri dal.lo stack. Ad 
esempio, per scrivere il numero 373 all'Indirizzo 4-096 do
vreste battere: 
373 40961 
"@)" elgnll1ca "leggi" un numero dal.la memoria e sistemalo 
sullo stacL In pratica è l'opera.z!one inversa rispetta alla 
memorlzza.zione. Per prelevare un numero dal.la memoria 
occorre metterne sullo stackl'lndlrlzzoeba.ttere "@" 
L'indirlzzoverràelimlnatoeil numeronEprenderàilposto 
in Cima al.IO stack. 
Usando le sempl!cl Istruzioni che abbiamo visto, ecco una 
serie di ooma.ndi che esegue un'operazione molto semplice. 
Vogliamo leggere un numero dalla locazione 1024 della me
moria, moltiplicarell numero per se stesso ("quadrarlo") e 
r!Bcrtverellrisult.atoallostessoindlrlzzo: 
1024 (mette l'lndlrlzzo sullo stack 
@ (sostituisce l'lndlrlzzo oon !I numero corrispondente) 
DUP ( copia il numero nella seconda posizione dello stack) 
' (moltipUca ! due numeri tra loro) 
l024(eccol'!ndirlzzodldestlna.zlone) 
l (memortzza.llr!Bultato). 
Ritorniamo per un a.ttlmo al concetto della piramide e de! 
ma.ti.on! per dimostra.re la famosa espa.ndlblllt.à. del FORTH 
aggiungendo qualcosa dl nuovo al dizionario. Supponiamo 
che dobbiate scrivere un programma. che dovrà calcolare il 
quadrato dl molti numeri, nel modo che vi abbiamo appena 
mostrato. Naturalmente non avete nessuna Intenzione di 
riscrivere ogni volta la stessa serie dl comandi. In BASIC 
potreste scrivere una subroutine da chla.ma.re con un GO
SUB ogni volta che volste moltiplicare un numero per se 

""""· In FORTH P™:te fare di meglio. Pot.eUI creare un nuovo 
comando chiamato "QUADRATO", ed eseguirlo tuue le volt.e 
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che volei.e calcola.re il quadrato del numero In cima allo 
stack.. La det!nl.zione sarebbe fatta In questo modo: 
: QUADRATO (il ":" è necessario per Informare il FORTH 
che quella che segue è la definizione di una nuova istMJ
Zione ). 
DUP (crea una seconda copia del numero ) 
'(moltiplica I due numeri t.r& di loro) 
; (il";" indica la fine di ogni definizione). 
Una volta che avet.e deflnlt.o l'lstruZlone QUADRATO usando 
il comando":", lo P™:te uWJzzare oome una qualsia.s! delle 
ta.nt.e lstruZlonl che compongono Il dizionario origina.le del 
FORTH. L'lstruZlone QUADRATO può ora sost!tuirtl la terza 
e quarta linea del programma. precedent.e che preleva.va un 
numero dalla memoria. ne calcolava. il quadrato e memoriz
zava il rlaultato. Il nuovo programma avrebbe questa 
forma: 
1024 (mette l'indirizzo sullo stack) 
@ ( ora In cima allo st.ack c'è il numero di cui vogliamo 
calcola.reilquadrato) 
QUADRATO ( esegue il calcolo) 
l024(l'!nd1rlzzodidestlna.zione) 
I (scrive il rlault.ato!nmemoria). 
Questo non i! che un inizio. Possiamo definire Istruzioni che 
eostl~uiscono !nt.erl programmi, non solo una o due linee. Se 
a.vet.e capito la maggior parte delle cose che Vl a.bb!amo 
Illustrato, siete certamente pronti per affrontare il FORTH. 
Ci eono molti buoni libri eul FORTH. Se masticate un po' di 
lng!ese, poeslamo senz'altro consJtl.ia.rvene un palo: "Dieco
ver FORTH" di Thom Hog&n (Osborne/Mc·Graw Hlll) e 
"FORTH Progra.mm.lng'' di Leo J. Sca.nlon {Howard W. Sams 
rt Co. Inc.). Sui numeri 39, 40, 44 e 45 dl BIT i! stata 
pubblicata un'lnteressa.nt.e serie di art.lcoli sull'argomento, 
e se avet.e un Apple date un'occhiata al numeri 44 e 45 
della stessa. rlv1sta (nell'Inserto "R!sl!rvato Persona!"): il 
Tiny-FORTH presentato il quanto di meglio per comtnciarfl. 

VIC FOBTB 
CompuCBr: Vl(J I O 
lngcmbro: Bk ~ 
SupJ)(Jrto: Qutatd, (BDJI) 
Produttore: A,JJID Bottrnn ,b 
Prezzo: JJl,JOO 

Il "piccolo'' di ca.aa. Commodore ha flruùmente trovato la 
possibilità dl non restare sch!a.cclato dalla propria 
carenza.dlmemorla.. 
n linguaggio Forth, con le sue doti dl oWmlZZa.zlone 
dell'usodelleiisorse,potrebbeesserellmodoidealeper 
ottenere programmi efficienti pur non avendo un harù
ware di tipo professionale. Questo pacchetto software 
non i! altro che la versione per VIC 20 del PET-FORTH, 
secondo quanto è dichiarato nel manuale. 
Questo sta ad Indicare un caratt.ere che tende ad essere 
profeseionale, oltr9 a fornire una. Interessante compatl· 
blllt.à.conilCommodoredella.serlemaggtore(tcos!ddettl 
"business computer"). 



DI nom il 00111'17!11 

A caso ma non a casaccio 
La casualità è alla base di 

tutti i computer games: ma si tratta 
sempre di una funzione posta sotto 
stretto controllo. Vediamo come e 
perché. 
La parola magica a RANDOM, che stgnlflca "casuale". Tutù 
I oomputer sono provvtsU di questa parola-chiave. che a 
una t\ln%lone e non un'Istruzione: lnf&W RND, questa la 
sua &bbrav1&zlone In BASIC, a un numero, un valore, e più 
precisamente un numero qualunque oompreso fra O e 
"quasi" 1: il valore 1 Intero, quello no, ma 0,999999999 
Invece sì. 
Non cl occuplano qui delle modalità di eatrazlone del nume
ro RND, ma del euo uso e del suo controllo. 
Infatti a molto r&ro che sia utile estrarre a caao un numero 
oome 0,663972 o oome 0,0012456, mentre A molto più fre
quente abblSogo&re di un numero casuale oompreso fra 1 e 
8: vedl&mo, dunque, oome il nostro RND pazzerello riesce a 
dtvenL&re un maturo e sen.saio numero cuuale ooosclo 
dalle sue responsa.bl!M. 
Poniamo, tanto per rare un esempio, che nel nosLro compu
ter I oolorl sl&oo codi11caU con numeri che vanno da O a 7; 
v~o che lo schermo el oolorl ooo iutul queste tJ.nte, ma 
In eucceaslooe casuale. 
!etralamo dunque un RND: LET A : RND 
MoltJ.pllchi&molo per 8: I.ET B : A x 8 
EW1&18.mo la aola parte Intera: I.ET e = INT ( B) 
D g!ooo A ratto: abbiamo un numero caau&le Intero, ossia 
privo di valorldec!malldopolavlrgola,compreeo fra uno e 

""'· 
15 Re'.M LI5T 1 

10 Le'.T ,1 •RNO 
:iil0 L~ b•<11 e 
30 Le:T C:• INT l b ) u ~§I~ tf' .. ; b ; .. 

TAe 1 

l :S~~Iitit 
0,e36 1'i511:iil uimm .. .. .. .. .. 
0.eis " " 
0, 171il160t55:iil 
0 , 796'15550S 
"· 74 4 11011 
0.e0ee:4 7g7 
0.64131165 

7 
7 • e 
• 1 

il 
7 • 1 . • • .. . 

• , 
• , 
• ; 
• 1 
l 

~ • l 

i • • , , 
7 • 7 • l 

~ • 
~ 
l 
7 • . 
l 
l 

Vl eiets accoi"\I che men~ cercavamo numeri fra O e 7, U 
nOSU'O RND lo abbiamo moltlplle&Ul per 8? 
Ecoo perchi: noi dobbiamo molt.ipllcare rum per il numero 
divalorllnterlcompreslfraldueestremtdealderatJ.,lnclu· 
s! gU SSU'tlml stessi. Niente scene di panloo, per favore; 
ragionate con e&l.ma: quanti numeri Interi cl sono fra O e 7, 
Includendo O e 7? 
O 1234 6 6 7 (8 numeri Interi) 
Ecco da dove salta tuorl 8. 
Notau ora che non c·a bisogno di rare tuW 1 paaa&U[ A. B. 
C, ma e! può oondeosare Wtto In un'uolco caloolo: 
10 I.ET A : INT (RND X 8) 
E, se VI serve &Olo vteuallzzare D numero, potete anche 
scrivere: 
10 PRINT INT (RND X 8) 
senza assegn&rgll alcuna variabile. 
Poniamo ora di dover estrarre de! numeri non Interi: baste· 
rà. eil.mlnare INT. fate la prova: 

Poniamo ora di volere estrarre a caso un numero Intero tra 
3 e 9: que.ntl numeri Interi cl eono fra 3 e 9? La 1'18J)06t& 6 
9 - 3 + 1 =7 . 
Ma se ora scriviamo PRINT INT (RND x ?) potremo certo 
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ottenere un numero come 3. 4. 5, 6 ma non otterremo mal 
8 o 9, mentre cl potrà capitare uno O, un 1 o un 2. 
Perché? 
Ma perché no! in realtà. abblamo cbtes\o un numero a caso 
fra0e61 
Se volete un numero a caso fra 3 e 9, allora, dovete si 
richiedere un RND x 7, ma po! dovete anehe aumentare !I 
rleultato di 3, in modo ehe un eventuale O diventa 3, un 
eventuale 6 diventa 9. 
PRINT INT (RND x 7) + 3, oppure PIUNT 3 + INT (RND 
X 7) 
Se chiamiamo V1 ll valore più b&Bsoe Va !I valore più alto, 
la formula per otunere un numero casuale compreso fra 
quest.lduevalorllnclus!è: 
V1 + RND X (Va - V1 + 1) 
e per ottenere un numero lnt.ero compreso fra quest.1 due 
valori Inclusi è: 
V1 + INT (P.NO X (Va - V1 + 1)) 
Occhei? Occhei. 

Le probabilità 
Spesao la casuallzzaz!one deve essere anche pilotata: non 
solo occorre U'asformare l'orlgl.n&rlo RND, come abbiamo 
vtst.o nel primo pa.ragrafo, ma è lndlapena&b!le anche orlen· 
tare questa wcasualftà". Reet&ndoall'eeemp!ode! colori del
lo echenno, vogll&mo sl che esso assuma lòutt.i I colori In 
ordine eparso, ma desideriamo ehe sia più spesso scuro e 
più raramente chiaro. Dobbiamo quindi pilotare l'estrazione 
de! numeri casuall In modo ehe più spesso I numeri flnal.1 
stano compresi fra 1 e 4 (colori scuri), e più raramente 
fra5e8(colorlchlarl} 
Vediamo come procedere: dovremo est.rarre sempre un nu
mero RND. ma dobbiamo estrarlo p!ù spesso fra 1 e 4 e più 
raramente fra 5 e 8. 
Per ottenere ciò dovremo casuallzzare un altro numero, In 
modo che dal euo esito dipenda n fatto che n nostro "colo
re" flnale sia chiaro oecuro. 

15 R!!:M L l ~T 3 
10 L!!:T ,1 •1+1NT (RN0•3 l 
11 REM nua t ro e1s u 1 Lt 1 ,iiil,3 
iiil0 Il"" <1 • 1 TH!!:N GO TO 150 
30 L !!:T e •1 +INT (RN0•4 l 
40 C.O T O 150 ·:,r mm.a.li. ;., i 

Naturalmente abbiamo 2 probabilità. su 3 che A non eia 
uguale a 1. quindi due probabilità su tre ehe V sia uguale a 
1: duevolteeutrellcoloredovrebbeessereestratto nell'ln· 
t.el'llaJI05·8. 
Perché diciamo wdovrebbe": perché nulla vieta che per 
puro caso A eia uguale a 1 per 250.000 volt.e di f!la! Il 
calcolodelleprobabllltànonèllcalcolodellecertezze,esl 
limita a valutare ... le probabilità, appunto. Per tranqullllz
zarvl, abbiamo controllato l'and&m.ento del programma 3, e 
ll rt.sultato su 1000 casi è 650 colori scuri e 350 chiari 
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Controllo delle probabilità 
Tutti questi llstat! girano su s~. ma potete facilmen
te a.dattarlI al vostro computer. Il ciclo FOR ... NEXT di y e 
di x rlemp!e Io echenno di puntini: 

Ora condlzloniamo n U'acclamento del puntlno all'estrazione 
di un numero casuale RND: poiché no! 8&PP!amo che 
l'estrazione di RND avviene oell'lntel'llallo numerico com
preso fra O e 0,999999 (cl~ "quasi uno), possiamo st.abfil
re che se RND appart.leneallamet.à superiore dell'Interval
lo (da 0,5 a 0,999999) Il puntino sarà tracciato, altr!menl.l 
no: per fare ciò modi!lchlamo la linea 50: 

Provate ad eeegutre: vi accorgerete che ln effetti l'assenza 
di punt.ini è c1rca uguale alla presenza, la probabllltà., 
ossla,el1'9allzzatnmodoabbMl.anzaprectsa. 
Introduciamo ora la possfbllltà. di controllare questa proba· 
bllltà., ossladi varia.ria a nostro piacimento. Basterà varia· 
re l'Intervallo numerico ohe dà luogo al tracciamento; 
aumentandolo (e dlminuendo conseguentemente l'lntel'llaJlo 
che non dà luogo al tracciamento) aumenteranno anche le 
probabilità di tracciamento. 
Chl&mi&mo pe~ L ques\o valore, che inlZlaJl.zZaremo a 
0.5. 
Dobbiamo modll1care anche la llnea 50, In modo che la 
costante0.5staS08t.ltu1tadallavarlab!leL: 

50 IF RND > L THBN PLOT x3 
Naturalmente la vartabne L. così standole cose, ha valore 
0.5, quindi nel n06l.ro programma non è ancora cambiato 
nwlA. 
Decldlamo che premendo !I t.asto "freccia In su", ehe nello 
Spectrum. corrisponde al tasto con !I numero 7, le probabW
tà aumentino, a con esse la densità de! puntln.l, mentre 
premendo li tasto "freccla In giù" le probabilità dlm.lnulsca
no, a con esse diminulsca la densità. del puntini. 
30 IP INKEYS = "6" THEN LBT L = L+.l 
40 IF INKEYS = "7'' THBN I.ET L = L- .1 
In ques\o modo, però, n valore di L può andare oltre 1 llmlt1 
di RND, ossia diventare maggiore di 0.9999999 o m.Inore di 
O. Rimedia.mo aggiungendo due Istruzioni di Umtta.zlonl. 



A questo punto qualcuno si S&rà annoiato mortaJ.m.enlll, 
menU"echellnteNSS&toadapprofondlrelepoe8!bllltidella 
tunztone iUfD sarà eoclWlsslmo: noi appan,eniamo & que
sta seconda acbiera. e quindl cl Vien vo(Ua di &nd&re & 

m1sur&rtl In qualche modo i rlBUltati ef'fl!IWvl oa.enutl, In 
relazione al.le prob&bfiltà lmJl(l51&8 d&I conU'Ollo. 
Per fare ciò utJllzzlamo un prog?'&lllID& dlverso, fatto appo
st.a psr ml8urare quanto c! serve. 

ee ~TOP 

CommsnU&mOlo: D ciclo dell& x dA luo(o & 10 ~gtr!" In cui la 
x &umenl.adl 25 pixel psrg!ro, e psrogntg!roD cicloci.ell& 
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y Invece tr&ee!&t.ulll I l?5 pixel orizzont.all del vtdeo. 
All'!nlzlodl ognl.cicloy li valore di L. iniz:ialmsnteparl& 1, 
decresce di 0.1: In dieci clcl1 t&l.svalore sarà quindi O. 
In al\r8 p&rols noi oa.elllamo dieci. campi d! Lavoro, In cui 
saranno tr&oc1ate delle tiDae oppure non sa.ranno tracci&te, 
e In ognt ca.mpo I& prob&blllt& di tr&ocl&mento crescerà d&I 
10% al.100%. 
Iltr&ocl&msnto serve &Vlsuallzz&re,mentrele !struZlonidl 
SWtlp& su sta.mpant.e cl daranno le lnformazloni r!port.a.te 
nella I.ab. 2. 

TA.- a 10• usuto .,, 

Pr•v !·~~itf; IVR 
, .. ... 
m ••• &0X 
7 0 X ••• ... 

8
11HX 

Nm&Wi come OJ ecoeta.menu fra previsione e reallZZ&Zione 
siano molto oontenut.1. 
hoc1&mo ora un ult.lmo esperimento: sia.mo In!~ certi che 
lo 8COSt&l'l'lento fra realtà e preVlsione aument.1 al diminuire 
del casi. 
Nell'esempio aopra riportato la tot&lltà del casi i 176: ln 
altre p&role noi al&mo &ndati a vedere quante volte ( D) si 
real.lzza.D \raoclamen\O, su 176 possfblllti. 
Modl.ftch1amo I& linea 40 ed ellmln.l&mo le Istruzioni gran. 
che, potch6 non e1 serve più una vtsual.lzzazione del feno, 
meno. 
4-0ir!UfD>LTHENLETD=D+l 
Ora però vogllamo oont.roll&re I nostri dati (reallzz&zione e 
SCOBt&mento rtspeUo alla pl'fMSlone) non eolo alla fine di 
tutto D Ciclo, OBSl& non solo dopo 176 casi. ma con maggior 
frequenza. 
Selanostr&IJ)OWJ.iglust.a,alloravedr\lmocheloseosta· 
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,.o 
ooo ozo t.: uo ••o •oo ooo ••• ••o OH 
ooo 
ooo 
OH o•• oog 

?b , .. 
700 
700 
ooo 
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ii 
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~.~ ,., 
400 .,. 
••• ••• .,o ••o ••• ... 
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400 ••o ooo 

mento dimlnuisce man mano che n numero del caat au
meol&. 
P9r 1"8ndert1 l'esperimento ancora più lnteresaante ellmln1&· 
mo D ciclo delle :r:: se l'esperimenw riesce, non è n8C6S8&1'1o 
andare a verlflc&rlo per diverse probabllltà: la linea 20 
quindi divent.a: 
20LETD=O 
mentrl!I alla linea 10 lnlzlallzla.mo L&l valore d.10,6. 
10 CUI: LET L:: .5 
Ellminl&mo quindl anche la linea 70. 
Porùa.mo ll ciclo della y ad un V&iore più atto. In modo che 
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la totalJ\à dei caa1 si& pari a 1000: 
30 POP.y = 1 'l'O 1000 
Aggiungiamo ora trl!I linee 
25LETA=O 
35LETA=A+l 
45 IFA= 20 THEN PRINT Y, Dt (";DxY/100:"%)": LET A 
: o 
Abbiamo Cioè ln\rodOUO un nuwo oontat.ort1, A. che al l'W· 
zera però ogn1 dieci nuovi valori dl Y: In quesio modo noi 
poest&m.o ata.mpare. ogni venu valori di Y, la 81\uazione 
generale, 0661a: numero del C&SI fl.nora presi In esame, 
088\a Y st.esao: percentuale di C&S1 pos!UVt tn rappono al 
numerodl cast realizzati. 
Tale percentuale dovrebbe tendere a 50, poiché Il valore L è 
.5. 
hoclamo gtrare il programma e vedlamo che 0068. euocede. --

H.C. E IL SIM HD'I IVl!S ANNUNCIANO 

"LA P.llOLA .l OBI 
PaOGUJOl.l" 

Unmoontro/dlbaWto/mostra ~a 
autoprogr&mmatort per vedere chi è 

rtueclto a dlmost.rare che "ll oomputer 
è utile m casa!". 

Autop~ atlllMe le ~NI dal 6 al 10 M
tembre sarl n voaro momemo di &lori&-
H.c. (ctoa noi), n SDI HIPJ Mfl llNll:ceranno a dllposl· 
zlone un ,...........,. per vedere, dl9cu&ere e n.lu
tare I VOSTRI PROOR6101l n 81M HlPI IVl8 81 S'fOl«erà 
alla Piera di ll1l&no dal 6 al lO!dembre. 
AooorrN, cl saranno beli• IOrpt'fl&II 8 poi al p&tlerà 
motto di compu&er e di PJ'OCl'&mml VI upe&d.amol 



Dieta 
il Studiosi dell'alimentazione, 
dietologi e tutti coloro che 
desiderano avere un aiuto dal 
computer nel calcolare i valori 
nutritivi di un'ampia gamma di cibi, 
saranno sicuramente interessati a 
questo programma scritto per 
l'home-computer MZ-700 della 
SHARP. 
Il prog:ra.nuna calcola ed emette &video I C&l'OO!dr&tl., le 
pmetne, 1 gr&881 e n contenuto energetico di uno quals!aal 
tra i 255 clb! memorlzz&bW. Quando un p&r1J.eol&re c!bo & 
selezionato, n computer lo cerca In memoria, emettendo un 
messau10 di errore se l'alimento non a etat.o U'OVato. Suc
ceaetv&men\e, se questo cibo può 8688re coll8UlllMO In 
diversi modi, è nece&8&1'1o soegliel'II quallo desiderato tra 
qu&nt.1 ne appaiono sullo ecb.srmo e lmmedl&l&men\e verri 
vtsuallzz&t& una t&bell& che riporta I valori energetici per 
una qu&ntl\& standard (100 grammi per I clb! solld.J, 10 cl 
perillquldi).Potet.equlnd.leff~&r11delealcolltnbaaeal 
valoreenerget.lcoperqU&nw.à.d.lcfboevlceversa. IlcalOOlo 
può essere effett.uato oon n Bis\ema mMCO o con n s~ma 
&n&106&880need&poesibDeus.&relecalorieoltllCSoule.In 
questo menù si ha anche l'oppor\unlt.à di ca.m.bl&re Upo d.l 
c!bo o modo d.l consumo. Per risparmiare epazio nelllst.ato 
abbiamo Inserito solo 18 Up! d.l cibo. O'IVl&men\e In fase d.l 
scrlttUr&delprogr&JD.m&potretelnBerlrnemolUd.lplù.r!no, 
appunto, a un muslmo d.l 255. Questa operazione dovrà 
essel'II compiuta sulle 18truz1onl DATA che negli ouo campi 
devono con\enere. rlspeWvamente, le ee(Uernl lnform&zio
nl: nome del cibo, note caratt.erlst.iche. ind.lcaz!one sullo 
etat.o del cibo (solldo/llquldo), quantità, carboidrat.1 (per 
100 O, pr!Mine, grassi, valore nutr!Uvo. 
Rl.oord&te d.l modill.e&r1 la variabile N alla linea 30 se vOlete 
aut~re dal cibi alla lisL&. UI lsuuzionl POKE 4466 e 
4466 Bf.lNono & muovere Il cursof'fl alla X-eelma. colonna e 
Y-eslma riga, mentre 1'18t.l'llZione USR (62) emette un bf'fl
ve suono. 
BUON APPETITOii! 

,0 PRJNT t:i•·; :GOSUB 940 
20 PRIIH'"IIIIIIIIIIIIII ASPETTARE IL CARJCAMEN 
TO DATI '' 
30 N,.18 
40 DJM "ISCNJ,BHNJ,CS(NJ,E(N,SJ,XCN , Sl,F 
SC5l,NICl0J 
50 F0R!.,2TOS:Rff'IDfS(iJ,HE.XTI 
60 DATA Ca,,...boid.-o.ti,P.-ole ne,G~o.~si,UQI. 

Ener9et i ci 

DI nom il OOID'V!ll 

70 FORl•ITON:RfADAS( I J , ss.: Il , CS(J J 
90 FORX•I T05 :RfADE.( I, XJ :NEXTX :NEXT I 
95 PR!NT' ICI' ; :GOSUB 660 
1\0 PR!NT''ICl'';.J•0:IHPUT'III TIPOO! ALlME 
NTO · '':)"S:PRJHT:1•0 
120 OK•0:l,.l+1 :Jfl>NTHEN180 
130 JFCAS( J JaXSJ+CLEFTS(ASl I ),LEN(As;: I JJ 

140 JFAS( J J•LEffS()(s, LENCXS.ì • 1 JTHC:NOI\ •1 

15!2; JrDK • 0THEN1W 
160 NI (JJ• I ,~,.J+ I : I I .. J :PRJNTI ;TA8, 5) ;AS( 
l J;, Jf8S( J ) • "·''THEtWR!NT :uoro:20 
P0 PRIMT' - '';BSCJ):GOT0120 
180 IFJ•0THENPRJHT' "fON HWVATO' :nus1c· 
· e !C2" ;FORD- 1 T010ee :NEXTD :GOTOI 10 
1S0 JfJalTHENl"'ll :GOT0110 
200 POKEH66, 11 ;PRJtHSPCf39J :pQl(E,44613, 11 
:uSR(62J 
:.'.!0 INPUT' Sele:i:,or>o. I No. rich,e.t.o: 

;{:Jf(l(ll+(J>H)THE.ti:::r?e 
220 Pl•ECI, 1 J :Fl • l :F2"1 
230 IF(CS( I J="S' J'l. (UI •1 )THt.NUS.,•·:, , .. us,-us 
:41'1 lf(CS(JJ .. "L' )t:(Vl•lHHENUS ''l'II ,us .. • , .. 
:?50 JF(CS( I Ja''S' J i. (Vl.,:?HHENUS•' o:i: :US•U 
S:Fl • fl.t..16:f2~35 
260 JF(LSCJ)•"L'','1.{V1•2HHENUS' fl oz' :<J 
S•''o::'' .FI •f1.t, 2:F2~3'5 
270 Wt.•''Ca I' : lfl.>2,.2THEHF2~F2t4. 194 ,.,,,,, .. k ,,. 
18tè'l Pl•Pl,t:fl 
290 PRJNT "Cl ,. ;AS{ I J; !LrlEN(ASC I J): lf8S(l 

J•''-''THENPR!NT :GOT0310 
300 PRINT' - •·;at:eJJ:L"'l.,.J+LENCBS(! J l 
310 PRltlT' ; FORM•\TOL-1 :PRINT' ; ;NEX 
TM:PRINT' 
320 P2 .. P1 : JFP1)9TH!:.NP7- JtlTCP.?•. 5) 

330 JfE· 1,,P2(1)TH""tlPR!tlT' <>e~ ;P2; 
FS;' '";US;" di ";)(S :GQT0'360 
340 P2"'(1NT(10:J P:2+.SJ)/10 
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350 PRlNT" .,. .... ,, W2i" ;f$;·· ·;us;" di " 

360 P~JNT' llllll 

370 FO~.J• I T03 

380 P~JNT" 

·NE)(T ~ 

3'30 FOPW-2 T05 :PQt<E<l466, 1 .. 0:i2 
400 YS-~vs :)((l ,O) •E.( J, Q),t.<>J /f.(l, I) 
<110 lFO>"ITHEtt.<(1,0l•XCl,Ol.lf2:YS L.IS 
420 X(l,OJ ·JtH(X(l,0Jt100)/te2 
430 P~ltH'' • ;FS(O);rAEIClf:);··c ;ra; l'" 
TAB(22J;•· ; 
440 PRJl'ITTABCJI - JNT(L[N(S fRSllNTCX( J, 0) l 
1))) ;X( 1,0) ;TAB,38J;' 

450 NEXTC• 
460 PRJNT~m 

410 PO!<E::<1<166, l ):PRINT; PRJNT' S!3P!'<1ll'V,..• < 
I) pi!,- d; fhl'e,-,t, Pll"'l'ÌO" 

4S0 P~JNT lii <2> p1>,- P".l":Z .o"> e 

430 Pii!Jt<TTflH( 13)'"!11 &p,,c, fico uo..l. •r><>l'9<> 

500 PRlt-lT'lil 

~ 10 PRJNT'"ID 
imenio• -USR(t,2) 
520 FRJN['IJ1 (5) P"" r,,.,;.-ee· 
530 GETF .. :f Uf\Lff$l, (rtF<I )+ff.)5lTHfN5>3 
S<IO USR(é?) ;POKl:4466, 16 .PRJNTSH! <I::'!) 
~'.:>~ CNFGCTC'5t0,6:al'!,6<10, 110,360 
5ba PCKl:'4"1éti, 1'1 :PRINT' Cu•">t; lO ? { ;u-s. 
;· l'; •Jt<fUT'" · ;f$ 
5/0 PCl<.f-l'lb~, 14 :PRHHSFCf<l0) 

580 Pt ~VAL (F*l: l ff I <. 00 ! THFNStia 
5)0 307(1230 
t~a FfktA'lo•,,14:PRJNT'Va . fr,.,,..~e· 
;ws; ·J· lt-lP,JT· ;F• 

f.>10 F-UflL(fsJ,lfF(.201Tt-'Et<60~ 
620 PCkE44bt, 14 :FRJr,iT<;PC("l0J 
t30 Pl -F /(["{I, S) •"" 1 /E(!, I UF2l ,:,OT02:l'1 
6'10 PJ;?JNT' Il''; GOT0210 

5t:O PRil'IT' 11111111 FrP"'e.-e <1 > 1>er ue!'& io"e F 
ur-opee; 
670 PRJt<T''II! 
IOSQHOr><;' ,L1SR(62) 
t:80 uE TVl : (ft Vl < 1 )-t CUl > 7)THENùOTOb80 
f.90 POKE4'1bt'-, 5• 2:tVl :POl<.t."146S, 3S cPRJNT' g• 
100 POKE<14tit,, t 2 :FRJNT: PRJNT· )'rer,,f..-e < 1 

> '°"~ Cflt..ORJf'' 
:-10 PR!i'll'lll 
L1SRC62) 
720 GETV2:Jf(U7(1 )+(V2>2HHEN/Z0 
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730 PCl<E4<166, 10~2:t:V2 :PCl<.E'l46S, 3'5 :FRJr,iT· !i' 
•• :usR(é2) :F"('QC"-1 TOl 000 :NF}(T( :RETJ'?N 

/'10 REf1 AL!t'.,DESCl.'.,LJNITA SOI_ID(l/L/QII! 
DA,FOlò!llONE,CARB., PROT., liRl'ISSJ, ff'ltRG!A 
:;>50 REM 
/60 DATA l'!flf.-.S. !00, 12 .. J.0.46 

::>?2 D(>l(> Al6JCC'CCHE,CCNSERV.,S, 100,26, .:5 
, ~, 106 

JB0 Ot"IT(> (ll_BJCOCCHE,SfCCt-'!;.,S, 100,43,4.8, 
0, IR2 
7~<:l C'"'lP S/lLfll'!E,-,s, 1 00,0,11,<1s,47f: 
R00 cnrn 1..fG!Jl"J,LOTTl,'=o, 00,li,6,.Cl .. ;!2 
810 CAlP à.FGut'l,l~lJC!,S, 00,~.~,/ . .Z,.'::,D 
9 

8:il" DflTA t.FGU,'1 ! , Sl'f.CH!, $, 100, •H':,, 2. ,0, 7::.t. 
1:h0 C••'>ll"I Ll'GlJr</,""REStHl,S, •i:ia,2.:ì,' 1,0, 

Jl,.t [•ti(• RISC' ""1 Lf>!Tf ,S, '<'12', lo:-.,] ",/.{·, .. , 
J.l~['HA <.f\1~(((t·,t"'HP.r, .!~<!,:,._,,, 
,39 
'3):> rPTA '~nLS!lfl;,."'!.lt1.>o,:.,Htf1,1}.J t. 

!"IO r1,t<'SC-! 1;1,e:rRJNT· 

;5p P.C..JNT' u,:,, • ... c1rR.Ti'I 

%2 PRJNT 

~/0 FOR:G -1 TOl ~0E' ,Mf>'TG ,111: fU!<J! 
380 Pi.H'l'·~·; :-uRS0R12, 12.Pi<JNT"BUON 1"11°/· 
t'TITO ~2 ; FQR'3"1T01e~z N[l"TG 
T3e PKl~H !'J , fNO 



1
11 suono 
:~o ~!!t!!a! he Atar1 
oltre ad avere capamtà gr-af1ohe 
superano quelle di molti person 
ha capacità sonore altrettanto 
valide. Iniziamo con questo numero 
una serie di articoli che si 
occuperanno di descrivere 
dettagliatamente le capacità sonore 
dei persona! Atari. 
L'h&rdware suppor\& 4 voc! semJ.lndlpendent1, In altl'fl pa
role può riprodurre quattro suoni diversi contemporanea
mente. È disponiblle un qUlnto canale che mertt.& un dlsoor-
80 a parte In quanto possiede caratterls\lche ben dfvarse 
da quelle degli al\rl qu&ttro. È da o!W'e !I f&tto che si 
poB8000 produrre nm.e nello spazio di 31h ca.ave. Compresi 
nell'h&rdw&re cl sono oontatoI'I pollnomJall da 3,5 e 17 bit 
ffl\ri per varie frequenze ad alt.re sorprese che aooprlremo 
1n Muro. Già che afa.mo In wma di hardware PQ880 dirvi 
che a generare !I suono cl pensa un chlp spee!&Uzzat.o 
chl&mato POKEY. 

Suoniamo da Buie 
È bene epectncaN che con !I comando SOUND del Ba.sic s! 
può aocedef'9 eol&m.ent.e alle quattro voci de8tln&t.e alla 
generazione del suono, tutte le altre JXlll,SlbWt.à offerte dall
'hardware possono easere ulJ!izz&ùl llS&lldo n ooma.ndo PO
KB, altre a.noora richiedono l'uso del l.lnguagg1o macehln&. 
ma d1 qussto p&rleremo nelle prosatme puotMe. 
Come d8't.o in precedenza D comando SOUND da quattro 
para.meU'I provvede a generare !I suono su Atarl.. I quauro 
p&I'&lll&\rl sono: n ca.nale, la frequenza, la dlstorslooe e n 
volume. Il canale a un numero~ O e 3 e serve a specifica
re la voce. La frequenza può variare tra O e 265 ma tn 
realtà è un eufemismo parlare d1 frequenza: et ;ratt& Inve
ce d1 numeri &rb!t.rarl. A pagina 5 del m&nuale del Bas!c 
troverete una tavOla d1 conversione con le note musicali. La. 
dist.orsklne Viene fornita dai numeri pari compreat t.ra O e 
14, ll volume ln.llne V&l'i& tra O e 15 (15 è n m&SS!mo). 
F&ccl&.mo un esempio, auonl&mo un DO cent.rale. Esegula.mo 
In modo d1reuo la seguente lstruz!one: 
SOUND 0,126,10,10 ( MW'D.) 
Provate a variare I paramwt della frequenza e della di· 
8'0rslone, scoprlre\e che con minimo sforzo potrete ouenere 
1'18ultatl e.nebe molto lntereasanl.1. 
Il llst&to l comprende un programmino ebe genera una 
scalamusicale,guaroateapagina5delme.nualedelBaslc 
e scoprire\e oome è stata realizzata, semplice no? 

...... , 
10 fOR f : l TO 8 
20 &!AD A 
30 SOUND 0.A.10.10 
40 fOR U= l TO 200 

50 NBXTU 
60 NBXT T 
70 !ND 
80 DATA 126,108,96, 

91.81.72.64,63 

n secondo programmino (llst&to 2) simula n rombo d1 un 
motore In accelerazione, voi dovrete fornire un numero i,ra 
O e 100 cbe rappreSt1nta l'&eeel.er&Zione. Un numero piccolo 
rappreSt1nta un'aeee!er&Zione dolce vtceveraa un numero 
gr&nde vi farà sentire alla guida di una F. l . 
Vtrloon1ocbeper 'z1Wre' lloomputerbastapom azero! 
paramml, ad eSt1mplo se vot1Ja,mo spegnere n canale nu
mero 2 basta 888gU1re SOUND 2,0,0,0. 
Per questo mese terminla.m.o qui Il discorso SUI auono, 
prima. di ealut&rcl però vi lascio un piccolo eeemp\o di OOB& ........ 
10 PRINT "ACCELERAZIONE~; 
20 INPUT ACC 
30 FORT::220 

TO 120 STBP - 1 
40 fOR Y::l TO 100-ACC 
50 NBXT Y 
60 SOUND O,T,6,12 
70 NBXT T 

-· 10 PCKB 53766,3 
20 POKB 53768,4 
30 POKB 53?80,254 
40 POKB 53761,162 
50 POKE 63764,127 
60 POKB 53766,162 
70 POKB 709,PBEK(20) 
60 OOl'0 70 

ALarl è capace d1 'sfornare' &ncbe In materia d1 suono e 
senza lst.ruzloni SOUND! Copiate n lls\ato 3 ed eseguite n 
RUN, nella prossima puntata sveleremo !nsieme I aegNt.t 
ebe rlgUardano n listato 3. 

Jlkb1l1 J.W 
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Big match 
[!I Capita spesso di pronosticare il 
risultato di una partita di calcio e 
chiedersi "come finirà?" , oppure 
ripensare ad una famosa partita del 
passato e immaginarla in una 
diversa situazione 
Bit Match~ un programma semplice (fatto su di un VIC In 
memoria base) ma ben &l'Uool&to, che 81.m.ula un Incontro 
tra due eque.dril di calcio. È soprattutto però un program
ma molto vere&tlle, Infatti non 1imJt& In nessun modo la 
fantaata dell'ut.ent.e, neanche del più perverao che fa eoon· 
lt&l'8 la nazionale br&Siliana con la più modest.& equ&dre=a 
della qU1nta dlvtsione ~ertna ... 
In poche parole, n programma, attraverso una serie di 
informazioni ( che vedremo po!) foI'lll8oe !I probabile I'18ul
t.a.to, e vi &SS!clll'l&mo che l'azzecc& quaal sempre, n ~utto 
però SI& nel fornire le lnformazloniplùonest.e ... 
Nessuno V1 impedisce d1 US&l'lo anche per compilare la 
schedln&, basta f&re 13 pronoat1e1 ... 

1B0 REM+ BIO MATCH 
102 REM+ B~ OURRIERI 
103 REM+ 

Ma veniamo ad una descrizione più dettagliata: B~ Match 
è fornito d1 una gra.fl.ca essenzl.ale ma c:urata, con acr!Ue 
nere mlnuac:ole ln Cl&lllpo completamente verde ( chissà poi 
perché). 
Il programma lnlZ1a chiedendo la dal.a dell'Incontro, che va 
fornlt& nella forma GG.MM.AA, e!~ gtornc, mese, e Ultime 
due elfre dell'anno. 
Po1 chiede n nome delle squadre, US&ndo le varlabill a A 
dollaro per la prima e Bdollaroperlasecond&. Nonl.m.por
t.a acr!vere per primo chi gioca In C&Sa, perché dopoprov
vede a farlo d& solo. 
Ed eccoci alla parte più delicata del programma, nella quale 
Bi deve fornirti un voto d& la lOperogntglOC&tore di ogni 
squadra, prima della squadra A dollaro, e quindi di B 
don.,,, 
È qui che blsogn& eesere onesti, ed è eesenzl.ale d&re U voto 
non alla s\1.ma che Bi ha di un giocatore, ma della sua 
atlòuale cond.lz!one. (! ch1aro però che se s! vuole simulare 
st.ran11ncontr1,pfùchealtroelsidevebasaresullastJ.ma). 
Dat! I 22 voti, viene fornlt& una med.fa di Ciascuna squa
dra; le due varlabill usaie per le medie sono TA e TB. Per 
utJllt.à queste sono state trasformate In etrtnga, per poi 
poterfornlrelamedlaeegult.ad&duesolldecl.m.all. 
Perfarlo,Bièprocedut.ocoal: 
TA dollaro = STR dollaro (.TA) e TB dollaro = STR dollaro 
(TB), quindi, al momeot.o d1 vtsuallzz&re le due media 
PRINT LErr doll&ro (TA dollaro, 4), 8 cosl per TB dollaro. 
Semplice no? 

110 DIMAC11>,B C 11 ): Rx-e : s x-e 
120 POKE:36879,93 : PRJNT"~" ; CHRS C: 14 >; 
130 00SUB1000 
140 PRINT '" ..... IMULAZIONE DI UN INCOHT 
RO DI CALCIO .. •• 
1S0 F0RT-1T02000 =NEXT =00SUB1000 
160 PRIHT"....-ATA DELL ' INCONTRO : C:: I I ,. ......_......_ .... ,, .. 
170 INPUT")GID'' ; DS : IFLEN<:DS :>>80RLEN < D• :><6T 
HEN160 
1S0 00SUB1000:PR:INT"Xllll,.,-'OME PR:IMA SQUADRA 

: :.I" : :INPUTAS 
190 D0SUB1000 =PR:INT"JIDll..,"OME S ECONDA SQUAD 
RA : :.I"'; :INPUTB• 
200 OOSUB1000 : PR:INT'' :.11 :IOCATOR:I ' 'AS : PRINT 
"'-..NSER:ISC:I UN VALORE DAI A 19 .. " : PR:INT 210 FOR.J'-1 TOl l : PRINT" I :IOC .. _,,,,- " J" ..,. ___ .. ; : 
INPUTA<J:> • NEXT 
220 00SUB1000 : PR:INT"XII IOCATORI "BS : PR:INT 
"-..NSERISCI UN VALORE DA1 A 10 .. ": PR:INT 
230 FORJ-1 T011 : PRINT" I IOC.. _,,,,- " J " ----•"; 
INPUTB < J :>: NEX T 
240 OOSUB100e =x-e 
2!50 FORJ-lTOll =X-X +A < J :>: NEX T • TA-X/ l l= TAS 
-sTR•<TA:> 
2&0 x-e 
270 FORJ-1To11 ,x-x+B <: J;) : NEX T =TB-X/ ll : TBS 
-STRS<TB:> 
280 PRINT"Jlllll'-,..EDIA O:IOCATORI " AS" - r'II 
" LEFTS<TA ... !5;, 
290 PR:INT"•>Glll"-.EDIA OIOCATORI " BS" -

;;,:aE~~!~~!:,.,.......,_,.'5.,>-~R~EMI UN TASTO " 
310 WAIT198 .o l • OOSUB1000 =A X-AX+TR : B X-B X +T 
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DI RODI AL OOIIJIV!U 
320 PRINT"Jllll:t-1-II O I OCA IN CASA : Jll1) "A 
• : PRINT"2 > "B• : PRIHT"3> """'flMPO NEUTRO" 
330 OETC• : IFC• < " 1 ''0RC•>" 3 " THEN330 
340 IFc•-"1 "' THENA><-AX+3 
3:50 I Fc•-" 2 •• THENB><-BX+3 
360 IFc•-"3"THENB><-:ex+1 : A><-AX +1 
370 OOSUB1000 : PRINT"~NDIZIONI DEL CAM 
PO DI OIOCO :": PRIHT 
380 PRIHT" 1 rTTJ:ME'' : PRIHT"2 -i:scRET E'' : PR 
IHT"3 IUOHE" =PRIHT"4 -RTTIVE" =PRIHT":5 ~ 
SSIME" 
390 OETss , IFS•< "1"0RS•>"S " THEN390 
400 IFs • - "1 " THENA><-AX + S= B X-BX+S 
402 IFs • - "2"THENAX-A X +3 =BX- BX+3 
404 IFS • - "3 " THENAX- A X +1 =BX_-B><+1 
406 IFS•-" 4 " THE NAX-A X-3 =B><-BX- 3 
408 IFS•- " S"THEHA><-AX- 6 =BX-BX -6 
410 AX-AX+INT < RND < 1 ) .4 )= B X-B X +IHT < RND < 1 > 
.. 4) 
420 OOSUB1000 
430 AT-AX/ B-AX / 7-A)(/ 6-AX /S-AX/ 4+AX/3+AX/ 
2 +<TA-10)+3 : IFAT< 0THENAT- 0 
440 BT- B X/B-BX/7-BX /6-BX/S-BX/ 4+BX/ 3+BX/ 
2 +<TB-10 ) +3 : IFBT< 0THENBT- 0 
4:50 PRINT ''Jll:KI• "D• : PRINT : PRINT : PRI N 
T =AT"- AT =BT"- BT :~= ';~l~:!;::•, .. ,, .. T .. H .. E-NDPO,RaI .. N..,T":"'"l"A* ' PRI~'!; •••••• 
••••al"B* 
47:5 IFC--'" 2 '" THENPRINT '' :"'"l " B• ' PRINT'"~•••••• 
•••••l'"A• 
480 PRINT =PR I NT 
490 IFC:$-" 1 "THENPRIHT " •"AT"" 

" BT" : OOT0:520 
S00 IFc • -·· 2 " THEN PR I HT " •"BT;( " 

"AT;( : OQTO:i,20 
S10 IFc • - "3"THENc • - "1" : ooT0470 
:520 PRINT " allllD9NCORA? " 
S 30 O ETR• = IFR*-"S " THENRUN 
5 40 IFR•-" N " THEN POK E36879 .. 27= PRJ:NT " :"21A!a" ' 
END 
:550 OOT0~30 
1000 FORT- 1T0900 =NEXT 
100~ P R INT"~illl - I 
IO '-.ATCH .._ _ .. 
1 0 10 RETURN 

In seguttollprogrammachiede chi gioca ln casa, se A doli., 
B doli. o ee s! gioca ln campo neutro. Qui compa.lono le vere 
varlabW, AX e BX, che sono n valore (numerico) delle 

"'"""· La squadra che gioca ln casa è lncrement.at& di 3, cloA se B 
doli . è n padrone di casa, BX "" BX + 3. Se n campo è 
neutro, AX = AX+l e BX = BX+ l. 
Quindi si devono fornire le condlz!onJ del campo di gioco, 
scegliendo tra le 5 opztonJ: OWme, Discrete, Buone, C&Wve 
e pessime. Con condlz!onJ OWme, AX e BX sono Incrementa
te di 5, se Olscret.e di 3, Buone di l . In ca.so di catt!Ve 
condlz!onJ, AX "" AX- 3 e BX = BX- 3, se pessime AX = 
AX- 6 e BX : BX- 6 
Benché non ei& molto sc1entitlco, alla fl.ne vengono sommati 
ad AX e BX dei valori casU&ll tra +l e + 4, tanto per 
&Mlungere un pizzico di Imprevedibilità. 
In.l'lne, per formulare n risultato, cioè per stabillrfl, In D&Be 
ad A.X e BX, n numero delle Mi segnat.e da A doli. e B doli., 

BI a dovuto ricorrere ad una formula piuttosto stramba e 
orlg!nale, ma come al è detto, fUnz!onale everlijera. 
Eccola per Intero: 
AT = AX/6 - KX/7 - AX/6 - AX/5 - AX/4 + A:JJ3 + 
AX/2 + {TA - 10) + 3 e cosi uguale per BX. Come sl può 
notare, anche nella formula tlnale compare TA (e TB), cioè 
la medi& delle squadre. 
Prima di visualizzare Il risultato, TA e TB vengono troncati 
del dec!mall, perché è dlfllclle perdere per 2,65 a 0,18, 
oppurepareggi&rel.32&1.32. 
Lo schermo finale è una specie di tabellone, nel quale 
compalonoladatadell'lncontro (gu&rdachla!rlvede .... ), le 
due squadre e sotto I rlspeWi,I rlsull.at.1. 
Qualcuno potrebbe non essere d'&CCOrdo con Il valore ca
suale aggiunto alla flne, ln effetti toglie un po' di actenz.a., 
ma si sa, nel e&lclo può succedere di tutto .. 
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Per def'!nlr9 graficamente la posizione dl un punto nello 
spaz:loèposs!blleu\llizza.rtldlverseslinbolog!e. 
La. p!ù conosc:iut.a e la plù comunemente usata nella. grafica 
computerlzza.ta. è quella che utill..zza. Il metodo delle coordina.
te ca.rt.eela.ne, cioè l'lden\lflca.zlone del punto auravel'80 coor
dina.te che si attuano su t.re a.ss! opportuna.mente posiziona.ti 
nello spa.zto: 
uno in direzione orizzontale, 1'&888 X, l'altro in direzione 
verticale, l'asse Z, ed Il terzo che iden\lflca la profondità e 
che, nella. r&ppresenta.zlone sul plano hldlmensionale, è una 
funzione del primi due: l'asseY 
Tuttavia In alcuni casi, ad esempio nella rlprodUZione dl 
solidi dl rotazione, esiste una. rappresentazione più efficace: 
quella delle coordinate polari. 
Utillzza.ndo le coordinate polari la figura al può IInmaginlll'fl 
lnscrttta In una. !patetica sfera. e la posizione de! suol punti 
nello spazio a! ldenUflca anche qut con t.recoordinate: 
la prima è la d1st.anza. tra il punto dalocallzz&re ed il centro 
della. sfera (cioè Il raggio), le altre due sono angol! che 
!denuncano i gradi dl rotazione del raggio r!spetuvamente a 
due plani, uno orizzontale e l'altro verticale. 
~POLIEDRO" è appunto un programma che ut1llzza. Il sistema 
del.le coordinate polari per costruire una sfera che, come 
noto, è un solldo generaw dalla rot.az!one di un cerchio sul 
proprio diametro. · 
La.oootruzionedellasfera, Lnqusstocaso, avvteneflss&ndoil 
valore del raggio ed Incrementando Il valore dei due a.ngol!, 
generando cooì l merldlan1 ed !paralleli della sfera stessa. 
Per rendere Il tutto meno monowno, al programma è stata 
aggiunta la possibilità dl deformare la sfera agendo sulla 
lunghezza del raggio ( con una funz!one piuttosto contorta 
per aumentare ls possibilità di deformazione) ed, una. volt.a 
deflnlto lo sferoide, generlll'fl poligoni più o meno regolari 
Lnscrtit! nella. sfera scegl!endo volt.a per volt.a il numero del 
vertici da unire tra loro. 
E ancora. .. 
Al calcolo delle coordinate polari e alla relativa traduzione In 
coordina.te cartesiane (dato che il calcolatore legge soltanto 
quest'ultlme e su dl un pia.no bidimensionale) per rendere 
un effetto trtdimens!onale è stato aggiunto il calcolo dl una. 
assonometria Lnizlalmente isometrica, ma con la possibllltà dl 
variarla dal menù scegliendo valori diversi degli angoli 
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Commento al programma 
L1ue 000·100 Dispone il ten mode, azzera tutte le vartabl· 
Il, cambia bordo e schermo in nero. 

Llnff llO· ltO Inizializza. le vartabill, def!nisee il valore dl 
default del 1'8(glo e degli angol! della assonometria, Il centro 
della sfera., Il numero del vertlc! massuno (nel programma è 
flssato a 18perpotergirlll'flsul VIC20soloconl'espansione 
grafica, ma con espansioni Ulteriori si può aument.are "N": il 
gtus;o valore è 24). Vengono dimensionate le matrici del 
suddetti vertlcL 

LIAN IIO·HO S! pred!spongono le varlabill per il calcolo 
dell'assonometria trasformando gli angol! In radianti. 

Llnff HO·S70 Nel due cieli a conteggio. vengono incremen
tati i due angoli (a, b) che genera.no: nel ciclo più Interno i 
paralleli, e nell'altro I meridiani. 

Llau HO QUI n raggio viene modil1cato con la formula 
((a"eos(t) + (b'sin(t)] che varia con I valori dl input 
QQ.ZZ della linea 280. 

:::·:!:.un:°~ polari vengono trasforma.te~ 

Lillff 480·"0 Viene calcolato Il valore deflnlttvo agglungen· 
do la dlstore!one assonometrica. e lo Bi memorizza In una. 
matrice. I calcoll vengono vtaual.lzza.U nelle linee 440-460. 
Da notare I due valori f1nall delle funzioni cioè 6.4'.7 e 6.4 
servono per adattare I punti della grafica del VIC con quell! 
realmente calcolati che sono compresi In una matrice dl 
160Xl60 punti. 

Linea 470 Se I valori aceltJ., durante il calcolo escono dal 
range dello schermo grafico il programma e! Interrompe e 
richiede nuOvi valort. 

Linu HO Inizializza la grafica e seleziona il colore del 
pun\o e dello schermo. 

LlDH Bto-810 Vengono tracc!ate le linee che formano I 
meridla.nJ, ut1llzzando I valori memorlz7.atl nella matrice 
XS% (1,1) YS% (1,1); si verifica anche dl quantJ. vertici è 
composta la figura. 



D ,an: , .... DI a.&WOLO 

/ 290 P-PI / 180 : PM = PI /2 : PN=2*PI/N- . 0001 
.-,300 LL = t-1 : LS= t --1 
~10 CC=COS<C*P) :CD =COS< D*P) 
~~: ~'i;~~~cig:;:~.. =SD=SIN(D:+:P) 
:..,.340 PRINT":::X~_LAITit .... G' TIME 1 20 SEC . " 
~50 PR I NT '' :~~~,..IW!l N /2 '--r' S % ( I _. L) '' 

~~:g ~g~è_~:g;g~::;::f : B=L*PN : A= I *PN-PI /2 

~80 J = A : I FA$=" P" T H Et--.fJ=B 
....,390 Fi: =AA* < 1-ABS<QQ*<COS(J)-+-O:::ZZ:+.SIN<ZZ*J) 

::, ) ) > 
.-,400 :X:= Rc+:COS <A:;., *CO S < B > 
~10 Y = R*COS< A ) *SIN(B) 
4f""-20 Z=R:+:SIN<A> 

a,,430 xs::.-:: < I _. L) = ,:: XC-X*=CC-+-Y*CD), * 6 - 4*. 7 
Of'l-40 YS;-;: <I_. L ; , - < ,,...C::+X* SC-+- Y*S D+Z) :+:6. 4 
Q'450 PRINT" . t l"l: I ~1 J TIME "INT (TI/60 ;• ; 

~~~ ~~ ~ ~~ ~ ~~'!f~.l::1~~ _. L) ; : PR I NT "~" 
-,1470 1F"T' S%( I _. L)<0THEN100 

480 NEXTL ., I 

LiDH M0,870 Come In 590 solo che vengono tra.ccl&IJ 1 I tasto qualB!aa! il programma t.orn& alla riehiest.a. di un nuovo 
paralleU. Una. delle due routine di tracciamento può esse. re numero di lati del Pollgono; premendo [SPACE) s! rit.,orn& a.I 
S&lta.t.a agendo sul menù nelle linee 490-530, Il t.eet viene menù prlnclpa.le con la rlchlest& dJ nuovi para.metri per la 
esegult.o negJ.J IF THEN delle linee 570, 680, 630. sfera. 
LillM 880·'110 F!nlt.o Il traccl&men\o del !&U premendo un- :lzuieo :IWldtl 

HOME COMPUTER 73 



PR I N T " :'> ..... l[l!!l:l!!LAT I POLIEDRO .~'!O!l " 
PRINT'' V ERT I CAL l &ORIZZONT AL I ~'' 
PRINT"SOTTOMULTIPLI DI "N" :11!1..J " 
P R I N T ' ' '.Ql!!ftlf!!l)!!l)!!.D!D!F'ER R I CAL C:OLARE:ta' ' 
PRINT''LA SFERA PREMI ~ * ~" 
INP U T " . I 1 1 I 1 I I 1 I J " ; LL _. LS 
IFLL=00RLS=0TH E N 540 
L X=N/L L , L'y'=t...1/LS 
GRAPHIC:2 = CO L OR0.-0.-3 .. 0 
I FB$= " M " ' THEt--1590 
I FB$= " P " THE t...1640 
FOR L =0TO N STEPLX 
FORI=LYTON/2STEPLY 

6 1 0 DRAW2.-XS%( I -LY .- L).-YS%(1-LY.- L)T0XS%<I 
.-L)_. ',... S%<1.-L;., 
620 NE::<T I _. L 
630 IFB $= "M "TH EN680 
640 F0RI=0TON/ 2STEPLY 
650 FORL=LXTON+1STEPL X 
660 DRA W2.-XS%(I .. L - LX).,YS%~I .. L-LX)T0XS%<I 
., L),. 'r'S% <I_. L) 
670 N EXTL.-1 
680 C H AR19 .. ~_."'C*~ PER 1L RICALCOLO '" 
690 GETC:$ ; I FC$=" " THEN690 
700 I FC:$=" ,+e" THEt...1100 
710 GRAPHIC0 = GOT0490 

f' 
!I ,1, 

Via E. Petrella, 6 i (~t{ ~ Via G. Cantoni, 7 

' ..... Jlf#lflj : .. ·· u_:1 ·'~'-
~-~-. .J .... li 'tt 

a MILANO? 

TUTTI, MA PROPRIO TUTTI. 

Vio E M«llo, b VACCI, E VEDI SE NON È VERO! Vi• G. Contoni, 7 
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Logo 'lii parte' 
~ Abbiamo precedentemente 
avuto modo di affermare che 
utilizzare molte delle qualità del 
Comodore 64, come la grafica, con il 
Logo comporta molte meno difficoltà 
che con il Basic. 
Proprio a. proposito dalla grallea. è interessante notal'9 che, 
con quest.o linguaggio, lo schermo del Com.madore 64 Viene 
Immaginarla.mente suddiv18o In 4 parti uguali da due aas! 
perpendicolari tra loro, che ~ano Il suddetto schermo l'u· 
11& orizzontalmente e l'altra vert!e&lmente. 
Grazie a questa suddivisione, ogni punto dello schermo può 
essere determinai.o 1n base alla sua d1stanz& da quesu due 
"'I. 
In pratica, ogni punt.o ha due coordlnat.e, 'X' e 'Y', dove 
l'asse delle 'X' è quello che tag11& lo schermo orizzontalmente 
mentre quello delle 'Y' è quello verticale. 
Chiunque abbia una se pur min!Jn& conoacenza di geometria 
anamtea Intuirà che Il punto poeto al centro dello schermo, 
dove al Incontrano! due assi, avrà coordinat.e X= O e Y= O; 
mentr9 avr&ru10 la X negativa tutti l punti posU nella. mela 
s!nlstra dello schermo e pos!tJva quelli posti nella. parte 
destra, ed avranno la 'Y' negativa tuW I punti posti nella 
metà bassa dello schermo, al contrario di quelli posU nella 
metà alte. 
Grazie a questa suddlvtsione, medlante l'Istruzione 'SE'l'XY', 
B&ripossiblle far muovere il cursore, non lnd.JC&Ddoladire
z:ione e la lunghezza del peroorso da compiere, ma semplice
mente dando le coordinate dal punto da raggiungere 
Per esempio, Il comando 
S8TXY - 10 10 
muoverà. Il cursore dal punto In cu! si trova al punto dJ 
coordinate X=-10 ed Y= lO. 
Una delle appllca.Zlonl dJ maggior lntel'1!sse dell'!stM.lZ!one 
'SETXY' è e!curamente quella dell 'uso che se ne può fare per 
dlsegn&redelgrafic!. 
Prendiamo. come esempio, un Immaginario grafico lnd.JC&Dte ! 
guadagni ole perdlte mensili dJ unaaltffi.t&nto Immaginaria 
~ ... 
Per disegnarlo, bi.sognerà unire con del segmenti I vari punti, 
Intervallati a dJst.a.nze fisse verso deirua (lnterva!Jiche rap
PI'tlsentano Il traecorrt1I'tl del tempo, In questo caso del me
si), che sono post! più 1.u alto o più In basso In runztone 
dell'entltàdelguadagnl o delleperdltedellasoc!etàlnque
stlone. 
Disegnando In logo la coordinata 'Y' dJ ogni punto avrà oome 
vaioI'tl l'entità della cifra corrispondente al guadagno mensile 
della società.. mentre la coordinata 'X' verrà Incrementata a 
lntervalllflssl. 
Primacosadafare,perd.Jsegnaredettogranco,èdlgitare! 
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seguenti comandi: OP.AW - PU - SETXY - 160 O - PD. 
ln questo modo Il cursore, senza lasciare alcuna scia dise
gnata (il comando PU ha questa funzione), Bi sposterà nel 
punto di coordinate X= l60 e Y= O, cioè nella estrema sini
stra dello schermo (che è compost.o dJ 320X260 punti) e a 
mezza altezza (ctoè sopra l'asse delle 'X', dove la Y uguale a 
O). 
A questo punto, il cursore, con 11 comando PD, tornerà a 
poter disegnare e sarà pronto a muoverai. 
Ora, s! può !nlz1are a dare le coordinate de! punti da dise
gnare, In una eequenza stmlle a quelle dell'esempio sotto 

"'"''"' SE'!'X'i - 16045 
SETXY - 140 32 
S8TXY - 130 56 .. e così via. 
Come si può notare, nelle coordinate di ogni punto si è 
continuato ad aumentare la X di 10, In modo che Il cursoI'tl 
si sposti verso destra In modo regolare, mentl>e la Y assume 
vtavi& Il valore dovuto. 
Se durante l'uUllzzaz:ione del cursol'1! dee!derate che que· 
st'ultlmo divenga Invisibile, ricordatevi del com&ndo 'HT', che 
ha appunto questo scopo, mentre r!cordatev1 che il com&ndo 
'ST' servirà a far ricomparire il suddetto cursore. 
Il comando 'SETXY', ha molte altre funzioni, ed è utlllsslmo 
soprattutto per poter rappresentare graficamente curve, pa
rabole, elllS81 ecc., nel modo che è comunque ampiamente 
spiegato nel manuale delle istruzioni del logo. 

Bnuu, D•JHl 



Super Graphycs J 
mun programma di utilità che ~ ..... ~~ 
conservare figure realizzate sulle ~ ~;:::i,,;z f1 . . . 
serve a salvare, a leggere e a ~ · ~7 
pagine grafiche dell'Apple II. 
Quello che ci ha mandato F. Macaluao è un programma che 11 

gnunmip" la "'""'"n"'1ono fil fun,loni. ll ouip,'1000 fil ~ ~~ può rtvel&.rsl utile nel C&SO In cui si devono usa.re dei pro- 1 1 

"'"''"''°'·molto'""'· '1ohiodo .iouno '"'· ~f '\~, 
Inoltre può tornare utile al novello Game Deslgner che può 
oosl avere &rehivl&t.i gli scenari per ! suol videogiochi. ti durante I& sua esecuzione cl mostra tutte le opZionl che 
n programma non necessita di par\lcolarl spiegazioni: impor- sono f&ellmente compnmslblli: un'unle& cosa che non è spie· 
tante è sapere che oon questo progr&mma va ln1Zlalizz&t.o D gat.& nel programma è che quando sl sceglie l'opzione MJegg! 
dischetto e su questo non Vi possono st.aN più d1 13 tlguN. dal disco" e s! C&l'ica una figura, per continuare blsogn& 
Come detto n programma è abbastanza faene da usa.re: ln!at- pNmeNI 8010 8d esclusivamente «RETURN~. 

l REM -lf*"l·lHHHH!*****-********* 
2 REM *** SUPER GRAPHYCS "'** 
3 REM * •• BY MACALUSO F. *** 
4 REM **-Il 3/4/84 

5 REM *"***""""'*****"!********** 
l O TEXT : HOME 
20 POl<E - 16304,0: Pm:E - 16297,0: POf'.E - 16302,0 
30V:t="," 
40 D:t: = CHR$ (4): PR!NT 0:t;"CATALOG,01":B" PEEV C'7) 2: IF B > 22 THEN 

B = 22 
50C$=' ":BJ:=' 

": E:t : "SUPER GRAPHYCS" 
60 T "' O: CH "' 4: FOR CV = O TO 23: GOSUB 100: IF C 160 THEN POKE P -

1,219: POKE P,T + 193: POl<E P + 1,221:T = T + l:S = CV 
70 NEXT CV 
80 S1 .: T - 1:52 = SI * 34:55 = 456 - (14 + 52) 
90 GOTO 140 
!00 Cl., INT <CV I 8l:C2 "' CV - Cl* 8 : P = 1024 + 128 * C2 + 40 *Cl+ C 

H:C = PEEK (P): RETURN 
110 REM 
120 REM *** MENU *** 
130 REM 
140 HOME TEXT : HOME : GOSUB 300 
150 VTAB (9): HTAB (4): PRINT "1) SALVA SU DISCO" 
160 VTAB < 11): HTAB (4): PRINT "2) LEGGI DAL DISCO" 
170 VTAB !13): HTAB (4): PRINT "3) CONO.DISCO" 
180 \ITAB ( 15): HTAB (4): PRINT "4) VISIONA HGR" 
190 \ITAB !17): HTAB (4): PRJNT "5) VISIONA HGR2" 
200 VTAB (19): HTAB (4): PRINT "6) FINE 
210 VTAB (22): HTAB (4): INPUT " SCEGLI--> ";R:t 
220 I F R$ = "1 " THEN GOTO 370 
230 IF R:t = "4" THEN GOTO 1360 
?40 IF R:f: = "2" THEN GOTO 640 
250 IF R:t = "3" THEN GOTO 980 
260 IF RJ: = "6" THEN GOTO 290 
270 IF RJ: = "5" THEN GOTO 1410 
280 PRINT CHR:f (7) : GOTO 180 
290 END 
300 VTAB (!): HTAB (!): INVERSE: PRINT C:t: FOR J = 2 TO 4: VTAB (Jl : HTAB 
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{!): PRINT" ": VTAB (Jl: HTAB (40): PRINT" ": NEXT J 
VTAB (5): HTAB fl): PRINT C:f:: NORMAL 
VTAB (3): HTAB { 13): PRINT E:f: 
RETURN 
FORI~ 6 TO 22: HTAB (1): VTAB fil: HTAB (1): PRINT C:f:: NEXT I: RETURN 
REM * SOUBROUTl NE SCRITTURA • 
IF SS 34 THEN GOTO 1070 
GOSUB 340 
GOSUB 1210 
GOSUB 340 
VTAB (22): HTAB (41: PRINT " E> PER RITORNARE AL MENU." 

430 VTAB <9): HTAB (4): INPUT "NOME FILE --) ";A!' 
440 IF A.t = "E" THEN GOTO 140 
4:50 IF A.t "" "" THEN PRINT CHR.t (7): GOTO 430 
460 VTAB (11): HTAB (4): lNF'UT "PAGINA GRAF1CA(1/2l ";P$ 
470 IF p,r = "!" OP P:f • "2" THEN GOTO :500 
480 IF P$ "E" THEN GOTO 140 
490 PRINT CHR.t (7): GOTO 460 
:500 VTAB (131: HTAB (4): INPUT "DISCO<l/2) 
:510 IF M$ "' "E" THEN GOTO 140 
'!520 D VAL (M.t> 
:530 IF D = l OR D • 2 THEN GOTO 550 
'!i40 PRINT CHR$ (7): GOTO '!iOO 
5~0 VTAB (22>: HTAB (1): PRJNT 

": REM 40 SPAZI 

--> ";M$ 

560 VTAB (22): HTAB (4>: INPUT "CONFERMI(S/N)7";N$ : IF N:t: = "N" THEN GOTO 
410 

570 IF P$ = "I" THEN GOTO 590 
580 IF P$ = "2" THEN GOTO 610 
:590 PRINT CHR!" /41;"8SAVE";A-f;",AJ::2000,L8!91";V$;"D";D 
600 GOTO 20 
610 PRJNT CHR$ 14); "BSAVE";A.t: " 1 A$4000,LB191 ";V$; "O";O 
620 GOTO 20 
6'30 REM SUBROUTINE DI LETTURA 
640 Sl T - 1:52 51 * :::4:SS 456 - /14 + 52) 
650 TEXT: HOME :D.f' • CHR.t (4): PP!NT Df:"CATALOG";V:t;"Dl":B'"' PEEK (3 

7) ~: IF 8 22 THEN B ~- 22 
660 T O: CH = 4: FOR CV • O TO 23: GOSUB 870: IF C > 160 'rHEN PDKE P 

1,:>19: POf'E P,T + 193: POl:E P + 1,221:T • T + 1:5 = CV 
670 MEXT CV: VTAe (24) :A'.f "BATTI LA LETTERA PER CARICARE LA FIGURA,OPP 

LIRE 1 -LOCI'., 2=UNL0Ct , -'-'DELETE 1 +ESCl , 4=-F I TORNO AL MENU· •.• •; 
ò80 B1' "BLOADM: HTAB (1): PRINT è.EFT$ (A'.f,"::9);:,:U- • Ml0S (A$,2) + LEFT.f: 

AX,1.:1',. PEEI ( - 16 4 84): IF t' 128 THEN FOR K,. 1 TO 75: NEXT I 
:I FRE (0>: GOTO 680 

6QC, POVE t!.368,0:r • K 176: IF I 1 OR K 4 THEN 770 
7(>0 HTAe ( 1): CAtL - 868 
7Jf\ PRINT "SATTJ LA LETTERA PER !L !F ~ • 1 THEN 8$ "' "LOCK'" 
7"'f\ IF ~: "' 2 THEN B.t "UNLOCf'" 
r:o t F I :" THEN GOSUB 890 
7/l!J 1f t • 4 THEN GOlO 140 
750 FLASH 
760 PRINT 8$;: CALL 198: NORMAL : GET t r:f Asr (l'.t) - 48 
770 IF t 17 OR I ...... 16 THEN 680 
780 CH • 1:CV = S T .. K 16: 60SUEI 870 
790 FOR CH ~ 6 TD ~9: GOSU[< 870:B.t BJ + CHR·~ <C): NE:-:'.T CH: HTAE 1), CALL 

- 868: PRINT 8.1' 
800 IF Y = 17 THEN GOTO 640 
810 GOSUB 940 
820 HGR : POLE 16::;o:-,o 
830 F'RINT D$;B$;",A$2000,Dl" 
840 REM RECATALOG 
8:50 INPUT H$ 
860 GOTO 640 
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870 Cl= INT (CV/ 8):C2"' cv Cl* 8:P FC4 + 1?8 -lf (. + 4u '* Cl + C 
H:C = PEEK (P): RETURN 

880 FOR T = 6 TO 23: VTAB (TJ: PRHfT Y:t: NEXT T: RETUF:N 
890 GET X$: IF X$ = CHR$ (27) THEN GOTO 91<) 
900 GOTO 650 
910 8$ = "DELETE": RETURN 
920 PRINT D:f:B:f;V$ 
930 GOTO 860 
940 IF LEFT$ (8$,4) " LOCV" THEN GOTO 920 
950 IF LEFT$ (B:f,6) = "UNLOC~" THEN GOTO 9::::'0 
960 IF LEFT$ <B$,6) = "DELETE" Tf-!EN GOTO 920 
970 RETURN 
980 REM CONDIZIONE DISCO 
990 HOME : GOSUB 300 
1000 VTAB <9): HTAB <41: PRINT "SETTORI DISPONIBILI 456" 
1010 VTAB (11): HTAB <4l: PR?NT "SETTOFI IJTILIZZABILI ";:iS 
1020 VTAB (13): HTAB (4): PRINT "SETTORI lJTILizz;n1 ';45' S S 
1030 VTAB ( 15): HTAB (4): PRINT "FIGURE DISPON!BlLI - 13·• 
1040 VTAB (17): HTAB (4): PRINT "FIGURE SALVATE -- ";51 
1050 VTAB (19): HTAB (4): PRINT "FI GURE SALVABILI -- ":13 - 51 
1060 VTAB (22): HTAB (4): PRINT "<RETURN PER RITORNARE AL MENU.": VTAB 

(22>: HTAB (35): GET J$ : GOTO 140 
1070 GO SUB 340 
!OBO~AB (9), HTAB (2): FLASH : PRINT "SPAZIO DISPONIBILE ESAURITO! 
1090).VTAB (lll: HTAB (2): NDRMAL: PRINT "'.RETURN: PER RITORNARE AL MENU·• 
1100 VTAB (13>: HTAB (2): PRINT "<'.ESC> PER CARICARE ALTRO DISCHETTO" 
1110 VTAB (16): HTAB (2): PRINT " SCEGLI-- ": VTAB (16): HTAB <12): GET X$ 
1120 IF X:f. = CHR$ ( 13) THEN GOTO 140 
1130 IF X$ = CHR:f <27) THEN GOTO 1150 
1140 PRINT CHR.$ (7): GOTO 1110 
1150 HOME 
1160 VTAB (11): HTAB (2): PRINT "INSERIRE IL DISCO E PREMERE";: FLASH : 

PRlNT "RETURN": NORMAL 
1170 VTAB (11): HTAB (36) : INPUT L:f: 
1180 POKE 214,0 
1190 PRINT CHR:f: (4l;"IN#6" 
1:200 END 
1210 VTAB (9): HTAB <41: PRINT "l > VISIONA HGR 
1220 VTAB ( 11) : HTAB (4): PRINT "2) VISIONA HGR2" 
1230 VTAB ( 13): HTAB (4): PRINT "31 SALVA FIGURA" 
1240 VTAB (15): HTAB (4) : PRINT "4) RITORNO AL MENU" 
1250 VTAB ( 18): HTAB (4): PRINT "SCEGLI--
1260 VTAB ( 18> : HTAB ( 13>: GET RX.$ 
1270 IF RX:f: = "4" THEN GOTO 140 
1280 IF RX$ = "l" THEN GOTO 1360 
1290 IF RX$ = "3" THEN RETURN 
1300 1F RX$ = " 2" THEN GOTO 1410 
1310 IF RX:f: = CHR$ (27) THEN GOTO 1330 
1320 PRlNT CHR$ (7): GOTO 1260 
1330 POKE - 16304,0: PDKE - 16297,0 
1340 GET DF:f 
1350 TEXT : GOTO 1260 
1360 POKE - 16304,0: POKE - 16300,0: POKE - 16302,0 
1370 GET ZC$ 
1380 TEXT 
1390 IF RX:f: = "1" THEN GOTO 1260 
1400 GOTO 210 
1410 POKE - 16304,0: POKE - 16299,0 
1420 GET DX$ 
1430 TEXT 
144 0 IF RX.$ = "2" THEN GOTO 1260 
1450 GOTO 210 
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IL MERCATO 
CaSllprodunnce:Applecompu!cr 
Distributore: Appie computer S.p.A. 
Modello Appie Il E 
Tastiera: Qwu1y 
Micro-Proceuore 6,S02 
ur,gua,gg,; Appldolt Buie 
MmionadiMaa,,: Ct.u./clischi0p 
Anno: 79 
Ram (KBJ 64 
Rom {KB): 16 
Colori: 16 
Otafica X 256 
Gra6aoY 192 
Voci: O 
on-· 
Puuo Nt.o.o: l .6.Sl.250 
Prezzol.lsa10· 1.ooo.ooo 

CawJ)fodu!lric1 Applecomputu 
D,srributor.: Apple c ompute rS.p.A. 
Modello Appie lk 
TNtieri,.; Qwerfl/ 
Micro-Procnt0re· 65C02 
Lu~: S..ic 
Memonad1MM.ia: OiKhiin.corp. 
Anoo: 84 
Ram(KB): 128K 
Colori: 16 
Graloca X256 
Gralica Y 192 
Voci 
Ou-= 
PrezzoNucwo: 2.8.li .250 
PrnzolJsaro: 

CawproduUrice: A1ari 
Diltribu,.,...· At•rillalia 
Moddo: 800XL 
T•~a: Qwe,1"° 
1'foao.Proceuor, 6502 
l.J"!J',a991 Bulc 
Memona eh MillHII: Cau./dischi op 
Anoo:84 
Ram (KB): 64 
Rom(KB) 2A 
Colori: 256 
Gra6caX320 
GralicaY: 192 
Voci: 4 
On-: J.S 
PrezzoNuovo: 707.000 
PreuolJsato 

C....p,odu11nc:1 Colecc, 
Diltriburore CBS 
Modello: ......... 
TNhen1: Qwer1y(751Mli) 
Miao- Proce5'0fe Z80A 
l..ar,guaggi: Baslc 
Memoua di Maaa, CMMl!e dcdic11 e 
Aooo: 1984 
Ram (KB): 80 
Rom (KBJ-
Colori: 16 
G,afoao X256 
Grafoca Y 159 
Voci l 
Ona~: 5 
Prezzo Nuovo : 1.600.000 
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Cua produnnce: Commodore 
Dis1 ributore: Commodor1 h1li11 
Modello: Vk:20 
Tur-a: Qwerty 
Micro-Proc:euore, 6.502 
~-8-ic Commodore 
Memoria di Milsa : c-./dit.ehi Op 
Amo, 
Ram(KS) 5 
Rom (KB) 20 
Colori: 8 
Grafici X 176 
Gr.raY 158 
Voci: 3 
ou-J 
PrHtoNoo.oo: 235.000 
Pl'ezzollsaro: 180,000 

Casa produnnce, Commodor• 
Di11ributore:Commodor• 1t.i;.,. 
Moddo: CBM64 
Tut111r•. Qwer1y 
Miao-Proc.._e, 6510 
L.r.pgg, Buie Comrnodon 
MemonadiMassa: C.u./OiKhiop 
Anno: 83 
Ram (KB). 64 
Rom(KB)- 20 
Colon 16 
Grafic•X J20 
GraficaY- 200 
Voci:3 
Om•-e: 9 
PrcuoN1DJ0: 737.000 
Preuol111110: 500.000 

Cala pr00Jt1nce Commodorc 
O.StnbulQfe Commodore halia 
Modelo: 64becut, 
Tut...,.1. Qwtny 
Micro-ProceAOre: 6.SIO 
LJ~ BulcCommodorc 
Memo,.,, d, Massa Di K hi incorp. 
Anno: 8.J 
Ram(KBJ 64 
Rom(KB) 20 
Cobro: 16 
Graf,caX J20 
GrafoaiY 200 
Voci: 3 
Ott-: 9 
Prnzo NUOYD: 2.285.000 
PrenoUN10· 

C-.i,prOOJttnce M,,11.! 
DltlributOff: A~..., 
Moddo: Aq ... nu. 1 
TNhttl: Qwe,,ty 1gom,_) 
M,ao-Proc<!QOl'e: Z80A 
Llnguagg, BuicMicYOMlft 
Memoria di Ma.s&a: c .... ,11 OP 
Anno: 1984 
Ram (KB) 4 
Rom{KB)· 8 
Colon: 16 
GraficaX 320 
Grlf,c1 Y 192 
Voa: I 
Onaue:
PrHzo NlDJ0: 235.000 

CaRiprodut!nce: Sega 
Dtstributore:Melchionicompuierr. 
Modelo: sc.3000 
Tastra: Qwffty (gomma) 
Mlm>·F'roauoreZ 80A 
l..in!,.,agg,: Balie 
Memona d, MMIII Cau./lischi op 
Anno: 84 
Ram (KB): 18 
Rom(K8) 8 
Colori: 16 
Gralica X256 
Gra&.Y 192 

""'' "'-PrczzoN- 435000 
Pni::uoU...to: 

Casap10dun ore· Sinclloirrese.,,rc h 
Di1tnbutore: Rebit compu1er 
ModeDo: Sp«tn.im 
Ta.hera. Qw,my (gomm.a) 
Mic:,o.Procest0fe· Z80 
~: e...lc:Sinc:lan" 
Memoniid,MalM Cau./Mic.Dr.OP 
Anno: 83 
Ram(KB): 48 
Rom(KB): 16 
Colori 8 
GralicaX. 256 
GuilicaY: 196 
Voci I 
011-: 6 
PrezzoNuo,o: S00.000 
Prezzol.lsato 350.000 

Cl,511produt1nc1: Sharp 
O.tributo .. !: ~khioni Computer 
Modit.,: MZ711 
Tasroera: Qw,e.-1y 
Mic:,o.Proc11UO<e Z80 -MemonildiMasa C.u,/dischi o p 
Anno: 83 
Ram{KB): 64 
Rom(KB): 4 
Colori: 8 
G<llfJcaX 80 
GralocaY .50 
Voo: I 
on-: l 
PrezzoNu.ouo 790.000 
Pruzol.lsllto: 550.000 

CaNproduttnce SinclairreH arch 
Dislriburore Ret.11 computer (G BCj 
Modelo: ZX8I 
T..nera: AmembrNMI 
Mic:ro-Processore: Z80 
~, Ba..ic ainc:lair 
Memoni,diMaNa c. .... neOP 
Anno: 81 
Ram (KB): I 
Rom(KBJ 8 
Colori, o 
Gr..tgX. J2 
Gralica Y24 
Voci I 
Onaw: l 
Prezzo Nuovo: 120.000 
Preu0Uu10: 100.000 



::i:i!~~!~t/g~c1,avideo 

Distributore:Com!radS.r.l 
Modello:SV318 
Tastiera:Qwerry 
Micro-Processore:ZSOA 
Linguaggi:BasicMicro""ft 
Memoria di Massa: Cassette OP 
Anno:84 
Ram{KB):32 
Rom(KB):32 
Colori: 16 
GraficaX:256 B::1; Y: 192 

Ottave:8 
Prezzo Nuovo: 764.640 
Prezz0Usa10 

~~:,::;1o~!~/gectravideo 

Distributore:ComtradS.r.l. 
Modello SV.328 
Tastiera: QWERTY (87 ta,iti) 
Micro-Processore:Z80A 
Linguaggi:BasicMicro§()ft 
Memoria di Massa: Cassene OP 
Anno: 84 
Ram(KB):80 
Rom (KB): 32 
Colori: 16 
GraficaX:256 
GraficaY: 192 
Voci:3 
Ottave:8 
Prezzo Nuovo: 1.062.000 
PrezzoUsato 

COMMODO RE 
I VIC 20 

VendocassenaperilVIC20 ccnSg;ochilulh 
in lingua~ macchina ua cui: Abducror. An 
droide,Gaiaxian.Spacelnvaders,Puckmana 
LIUOOO 
Daniele·Vll'llehalia.85-000.SSladispoli(Ro· 
ma)-Tel.06/9926711(1u1tiigiornidallel5alle 

"' Vendo VIC 20 + l6KRAM + 1 camidge ""gar· 
den wars"" ± 1 casseua "laser zone" +altri 
giochiL.300.000.lltuttoha4mesi 
Alfredo -Tel.0426/22482{orecena) 

Ve ndo programmiperVIC20.aprezzidav~ 
ro bassi, come: Amod . Frog. Pacm;,.n. Br~a 
koot -Spaceinvaders.Oonkeykong-Galax,an 
etantialtri.Inviolistagratuilamente 
AannoniCristina ·ViaBiancardi.9-2007S Lodi 
(Ml) - Tel.0371/53847(orepasti) 

Scambio fantastici programmi per il VIC 20. 
Nepossiedodrca200inviarelis1ea· 
Cannaos Andrea. ViadelTintoreuo- 28068 
Romenhno(NO) -Tel.0321/607370 

Vendo VIC20;completodii.ccessori.perfene 
condizioni usato µoehissimo + registratore 
Commodore 1530 modello C2N tutto a L. 
30000! 
Daniele- Via!talia. C0055Ladispoli(Roma). 
Tel.06/9')267ll(tut1iigiorna16-19} 

Cerco possessori di VIC 20 per scambio di 
softwa,eedi',dee.Preferibi!men1eres;dentia 
Napoli 
Via Ca~illegrei. 72·Pozzooli (NA) Tel. 
081/866l996(qua!siasiora) 

Vendo Commodore VIC 20 + regis1ratore + 
joystkk + 2 paddle + 4favolosecartridge: Gorf 
- PinbaU. S1~rba11le Radar ratrace + libro 
is1ruzioni in i1aliano + librocon30giochida 
regis1rareit1unoaL.400.000(p,ezzoUshnoL. 
530.CKXJ) 
Giuliani Gian~et,o . Via Cannero, 20 · 20159 
MMano -TeL02/605882(pasheseratiferiali) 

Cambiocartuccia"superslot"ecassettaoon 
tenente vari giochi (As1ero',di, Serpen1iecc.) 
perVIC20conunadelk!s,,guenticartuccec 
"Alien"" (Commodore). '"Woodoo Castle" 
(Commodore). "Sargon Il chess'" (Comrnodo
re). "Appie Panie" (Audiogenie); "Gorf" (Com. 
modore) 
Adamo Luciano . Via Novaluce. 48 - Catania -
el.095/339724(14.00-17.00) 

Vendo cassette del VIC 20, Spectrum e Com 
modore 64 con programmi originali tra; quali 
vidoogiochiutilityelistativari.Perinfarmazion, 
risolgersia 
Caghan Franc'lSco. Via Fab,izi. 81 · 41100 
Modena-Tel.059/242194 

VendoalmigforofferenteVIC20con3casset
le1ralequali"Gorf".Dounjol'Stickinomag 
gio!!PrezzobaseL.290.000 
Carl.>onaraGiorgio-PiazzaMarconi,32-36030 
Malo(Vl)-Tel.0445/55223 

VendoVIC20.completodiacc'lSsori,perfette 
condizioni usato pochissimo+ registra1ore 
Commodor<>.modello C2N N 1530- Tut!oa L 
30().0(ll).QppurecambioconZXSpectrum16 
K 
Daniek!·Vialeltalia.85-ooo.55Lildispoli(Ro 
ma)-Tel.06/992671l(tuttiigiornidalle15alle 

'" 
VARIE 
Vendo Commodore 64 e Sha,p 700 qualsiasi 
programmaegioco.Simon'sbasic. basic4.0. 
pe1 speed.80colonne, L.30.000,programma 
sinte112za1orevocale,incredibilevelocizzatore 
dtscoereg.strarore,copiadiscoinre,oin4mi· 
nuti,fanuruione.database,wordprocessing, 
"!ne Lasl One. Decatlon e Zaxxoncopiatore 
CLONE MACHINE 2 e altre novità assolute a 
prezzieccezionah. 
Giovanelli Claudio. Vll'IRipamonti, 194- 20141 
Milano -Tel.ab.02/5369026uff.02/563105 

Vendo percomputerCommodore64fantastici 
programmidivideogamesidenliciaquellipre· 
sentineibarscritlida.llepiùfamoseinduslriedi 
informatica. Essipossonoessereregistratisu 
lloppydiskosucassetta.Seinteressatirichie
derelistaa 
Pierangelo Patrizi - Via del Mare, 47 · 73100 
Leçce · Tel.0832/5289! 

Comprolislatiecartucceaprezwragionevo 
I, 
MarcoZelli-LargoGerolamoBelloni,4-00191 
Roma Tel. 06/3281936(da.lle ore 14,00 alle 
17.00) 

Vendo Sindair ZX81 + 16K + alimenta1ore + 
cavem + libro guida al Sindair ZX81 + pro
grammazione 280 (linguaggio macchina ZX8l) 
+66programmiperloZX81 +3casseuedi 
programmi+2cassel!eprog. lK(dicuiunain 
linguaggiomacchina)+listatiaL.230.000anei 
eh~ L. 326.000. 
lvanMoraodi -ViaTourneuve,16-lilOOAosta 

Tel.OJ65{"3089{daUe l,30alle3,30edalleB 
alleli) 

Vendo computer Aquarius delta Matlel appena 
uscitosulmercatoaL.300.000+casset1aNigh1 
S1alker valore L. 50.<XXl (compresa nelle 
300.000) 
Sampierclarena (GE) · Tel. 010/263832 (ore pa 
sti) 

Vendo per Commodore 64 giochi su nastro 
con1urbo1ape(veloci2>atore)perinformaz,oni: 
Zma,diFerruccio-ViaSiracu!la.3·37138Ve 
rona Tel0l5/S6S609(dopoleore20) 

VendoAtunigliSpect,umis1isc,ivetemiotek! 
fona1emi Oggi stesso: po1remo scambiare mol 
1iss,me r,ovit;\ m fatto di programmi e videogio
~:~ da !6{48K.Lalis1aelari5po5tasonogaranti 

Via E. Mauer, 14 31100 Treviso Te!. 
0422/45880(oreserali) 

Vendo programmi per Commodore 64e il favo· 
losoturbotapecheacceleralavelociràdicari
camento edi salvataggio su nastro fino a ren 
derlaugualeaunnoppy 
ViaAllonsoBorrelli, 1/A -90l39Palermo-Tel 
091/266975(dallel2.30allel7,00) 

Vendosoftwarel)<lrC64sudiscoosucassetla. 
lprogrammihannounprezwchevariadalle4 
alle IO mila lire. Posseggo videogiochi come 
Replon.Pcleposition,Burghertime,ecc.emol 
1;ges1ionali:Thelastone.Wordprocessorecc 
richiedere lista. 
MoodoSanti -ViaSp.Ponenle·98057 Milazzo 
(ME) -Tel.090/92486J(pasti) 

Vendocompu1er)n1ellivision(ancoraingaran 
zia)ooncassenaaL.2.30.000traltabiO 
S. Massimili11110 - Via Lago, 16 Trieste. Tel 
040/812950(12·20) 

Compro programmi per Commodore 64 in in 
guaggio macchina o anche in basicpurchéa 
prezzi non troppo elevati. 
Vendo casseue per A1ari VCS, C;rcus/Atari 
Compa1. Haun1edhouse-Warlords, Adv..nlu· 
re· Missilecommand -Superman -Casini>- Star 
raiders (con uideo touch pad) - Cemiµede. 
Vanguard.Prezzidaconcordare 
Emanuele Tel. 02/202844 (pash) 

Vendo (solo zona Lombardia) computer 
"Lucky"lntellivision +2car1uccecompar,bili 
colcomputei-(MrBasocmeets B,ts'n'Byres 
Scoobydoo ... )imballoorig,nale.usatapochissi
mevoltea L. 200.000(concord.) 
G,ansandro Cattaneo. Via E. Ferraro. 29 
21013 Gallarate lVA) · Tel. 0331/795055 (ore 
pasti) 

Vendo home computer Tl99/4A +joys1ock +3 
cartucce(calcio,parsec.connectfour)Smesidi 
vitacomenuo,,.,,asoleL.250.000trallabili 
G~brieleBevilacqu6-ViaE.Restìvo,94-90144 
Palermo-Tel.091/Sl5059(dalle 14alle 16) 

VendopercomputerZX8\fan1asticacassetta 
C60contenen1e20gioch,.20utili1iesasoleL 
l5.000comprese c1>Sseltae spese postali. Se 
interessa1i1elcfonarecscriverea· 
Pierangelo Patrizi. Via del Mare. 47 73100 
Lecce Tel.0832/52891 

Vendesibellissimigiovhiinbasicelinguaggio 
macchina(fortaµoeal!lllse,calcio30.ecc.)su 
casseua o floppy disk per Commodore 64 e in 
basic, su cassetta, (othello.caiacombe.ecc.) 
perTexasTI99/4A 
Perhs1aeinformazioniscnverea 
Stefano di Barbera, Via 5. Maria. 14-33050 
Monegliano(UDJ · Tel.0432/760048(dalle Il 
aDel4) 
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Rita Bonelli 
Daria Gianni 
Alla scoperta del VIC 20 
architettura e tecniche 
di programmazione 

Un libro atteso da quanti - e 
sono moltissimi-hanno 
acquistato uno dei Persona! 
Computer del giorno: 
il VJC 20 Commodore. 

Naturale completamento del 
precedente " Impariamo a 
programmar• In BASIC con 
Il VIC/CBM", questo 
manuale può soddisfare 
diverse esigenze. 

Ci sono capitoli che trattano 
i rile su disco e cassetta, la 
stampante VIC 1515, alcuni 
cartrldge come VIC STAT. 
VIC GRAF, SUPER 
EXPANDEA. Un'intera parte 
è dedicata alle porte 110, al 
chip d'interfaccia video, al 
linguaggio macchina del 
calcolatore. Un'ultlma 
Importante annotazione:tuttl 
i programmi che compaiono 
nal IHlo aono ataU provati 
1ul calcolatore e sono 
dlaponlblll 1u cauetta 
a floppy disk. 
300 p11igine 
Llre 22.000 
Codice 338 D 

~lt:!.Z:- compilare P• lnte,o 

;~ta:~~e c(~i:;'!"';i';piara) e spedire 

~;~:::! t ,~:~ORIALE JACKSON 

Via Rosellini. 12 -20124 Milano 

: ··- I -· I ...... -. I ...... -
331D L.22.000 

1~=~7:-- ~;:-:.=-::t'°..::::-
10.-0L15.000 ---·~ ,--·----.. ·-·-· .......... 
l
o.._.._.._ eo..,. o...,._~_...., .. .......,

0 
,.Ol<:n. 11eima,o.,.1n,..,o,o 

I ______ o..__..,....,_ 
1"° .. ~-··'"-

11--·-·-··-·-·-· I ,_,., .• 



Nicole Bréaud-Pouliquen 
La pratica dell ' APPLE 

Pe, Imparare • uure un 
calcotatOfe btaogna ... uurto. 

Solo cosi, ad esempio, • 
possibile scoprire e sfruttare 
le Immense risorse operauve 
offerte dall'APPLE. Provando, 
riprovando e ... leggendo un 
manuale come questo 

Scritto da un vero esperto, Il 
libro si compone dl 3 cap1lolJ 
fondamentali : 
• Il Mstema APPLE 11" 
dedicato all'hardware e al 
software 
• " Il BASIC APPLESOFT" 
con le istruzioni, 
I sottoprogrammi, 
gli operatori aritmellcl e 
logici 
• " Il dl1e;no • LI graflca" 
con le zone di memoria RAM 
e le !unzioni grafiche 

Il tutto arricchito da numerosi 
esempi ed eSercitazlonl con 
soluzioni: affinché la pratica 
abbia l'Immediata 
soddisfazione del riscontro 
130 pagine 
ure 10.000 
Codice 341D 
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E' IN EDICOLA 

PAPERSOFT, 
il primo settimanale di software 
per il tuo home e persona! computer 
a sole 1.000 Lire. 
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